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LA PRUEBA HISTÓRICA 
EN LA INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA 


INTRODUCCIÓN 


p ARA NADIE SON NUEVOS los múltiples usos adoptados por la historia, ' 
pues desde tiempos remotos la mención de los hechos del pasado ha 
sido frecuente en todas las culturas: en literatura, música, pintura, teatro 
o cine, para ocupar ya sea un lugar central o secundario. Los magos y las 
brujas invocaron a los muertos; las tragedias refirieron episodios de dioses y 
héroes míticos; las aventuras de los principes y las princesas se vertieron en 
los cuentos infantiles; las novelas recrearon ambientes pretéritos... en fin. 
Algunas veces los artistas o los escritores han perseguido “hacer historia” 
intencionalmente para ilustrar ciertas situaciones. 

Es el caso, entre muchos, de Thomas Mann, en los Buddenbrook, para 
abordar los conflictos personales, económicos y sociales de cuatro gene- 
raciones de la burguesía del norte de Alemania en los siglos xIX y xx; o el 
caso de León Tolstoi, en Guerra y paz, para narrar las relaciones interperso- 
nales de varias familias rusas ante la invasión napoleónica de su territorio. 
Así, se pueden imaginar las amplias posibilidades y los vastos márgenes de 
libertad abiertos para la recuperación del pasado, aunque lo más frecuente 
sea entender por historia, la historia sagrada o la historia oficial, las cuales, 
a partir de estereotipos y con fines proselitistas, difunden las iglesias o los 
gobiernos, como la vida de una comunidad o nación. 

En los casos u obras antes mencionados, la mezcla del pasado y la fic- 


ción, de la memoria y la fantasía, no han tenido obstáculo alguno para ser 


En lo sucesivo se escribirá Historia (con mayúscula) cuando se hable de la ciencia o la 
asignatura que estudia el pasado, e historia (con minúscula) cuando se hable del acontecer 


pasado y de su relato o narración. 
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distribuidas; al contrario, a menudo la gente ha elogiado y promovido aque- 
llos productos que logran borrar las fronteras entre la verdad y la mentira, 
entre la realidad y la imaginación, algo evidente en los tiempos actuales, 
sobre todo si se considera que a la posmodernidad se la ha identificado con 
la era de la posverdad.? 

La cultura posmoderna ha abierto las puertas a la extrema relatividad 
que subvierte las convenciones sociales que tradicionalmente asignaron va- 
lor a las obras en función de la agudeza y la profundidad de las preguntas 
formuladas, y de la claridad y la riqueza de las respuestas dadas por sus 
autores para aportar conocimientos y modificar las percepciones que hacen 
posible el mejor conocimiento y comprensión del mundo. 

En este sentido, la historia que actualmente difunden los mass media se 
reduce a un conjunto de ideas sin fundamento, de historietas o mezcla con- 
fusa de realidad y ficción que, en última instancia, sirve a las pretensiones 
económicas de sus productores. Es decir, ha ocurrido lo contrario de lo pro- 
nosticado por el politólogo estadounidense Francis Fukuyama en los años 
setenta, pues lejos de registrarse “el fin de la historia”, entendida como la 
muerte del relato del pasado con objetivos ideológicos nacionalistas y de 
propaganda de los bloques capitalista y comunista, * la historia se ha conver- 
tido en una de las mercancías preferidas de las industrias de la diversión y el 
entretenimiento, encargadas de “lavar los cerebros” y organizar el sistema de 
ideas adecuado a los intereses del capitalismo en su etapa neoliberal. 

Los best sellers, filmes, programas y series de televisión (History Chan- 
nel, Discovery o National Geographic), que hoy consume una gran parte 
de la población mundial, han logrado colocarse en el lugar de las obras ar- 
tísticas y científicas que persiguen la ilustración o el esclarecimiento de los 
problemas, a los cuales aspiraron las sociedades en algunos momentos histó- 


ricos, con la esperanza de alcanzar mejores condiciones de vida. 


Entre las diversas obras que abordan este asunto, véase Ralph Keyes (2004). 


Con lo cual Fukuyama mostró su confianza en que, con el neoliberalismo, el uso de la 


historia dejaría de ser político o ideológico. Véase Francis Fukuyama (1992). 
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A los mass media les interesa, de lo pretérito, destacar la violencia, el 
ejercicio del poder, los hechos militares, políticos y diplomáticos; la vida 
familiar de los magnates, los héroes y los artistas de cine. No les preocupa 
desentrañar los motivos de los grandes conflictos humanos, ni contribuir a la 
reflexión y el analisis histórico de los problemas presentes. Para atraer a 
públicos cada vez mayores, estos medios elaboran relatos e imágenes que 
abusan de la música, los efectos especiales, las escenografías grandilocuen- 
tes, los paisajes románticos, la dicotomía entre buenos y malos, los elogios, 
los vituperios, en suma, promueven el amarillismo. 

De esta forma, tanto los productores como los espectadores aceptan sin 
cuestionamientos, tal vez por no percatarse, que los emperadores romanos 
hablen como empresarios primermundistas o que los reyes modernos se ex- 
presen como burócratas del siglo xx. Contados televidentes se escandalizan 
al contemplar cómo los mendigos de las épocas medievales se comportan 
como pordioseros de las urbes actuales, o cómo las damas de la nobleza 
feudal se visten, peinan y maquillan como las modelos de las pasarelas de los 
centros de la moda, por citar unos cuantos de los miles de posibles ejemplos. 

Pero la explicación del éxito de la cultura que predomina en la actua- 
lidad no puede reducirse a la perversa manipulación de masas inermes, di- 
señada y ejercida por unas cuantas empresas u oligopolios, porque en todo 
acto de intercambio, en toda relación que implique dar y recibir, los bene- 
ficios o las gratificaciones de ambas partes están de por medio. La situación 
actual resulta peligrosa porque ambas partes avanzan conscientemente ha- 
cia un destino no previsto por ellas: su propia destrucción. Los mass media 
abusan de los engaños y las mentiras mientras los receptores aceptan ser 
dirigidos por esa “mano invisible” que satisface sus deseos de evasión o de 
ser guiados (Kurnitzky, 2002: 19-44 y 175-201). 

Las razones por las cuales los integrantes de una sociedad pierden el 
interés por “tomar el destino en sus propias manos”, se entregan sin resis- 
tencia y dejan de buscar esclarecer los problemas que obstaculizan su felici- 
dad individual y, en el terreno colectivo, el alcance de una mayor justicia y 


, . . . , 
armonía; ameritan largos y complejos estudios, los cuales no se abordarán 
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en estas notas. A lo único que aspiran es a subrayar cómo el abandono ac- 
tual de la crítica y del método crítico en la investigación, la enseñanza y la 
difusión de la historia alimentan el mainstream del consumismo y amenazan 
con destruir la Historia como una ciencia humana y social que busca apro- 
ximarse a la verdad de lo ocurrido para aportar conocimientos que sirvan 
a la conversión de las relaciones humanas y sociales, y con la naturaleza, en 
algo satisfactorio para todos. Estas notas también aspiran a resaltar cómo 
los primeros responsables de tal tendencia son los historiadores, quienes 
abandonan su misión de hacer ciencia, aportar elementos históricos para la 


problematización y esclarecer las condiciones sociales presentes. 


EL ABANDONO DE LA CRÍTICA 


Los historiadores cientificos han recurrido a la crítica como método de es- 
tudio de los hechos pasados, porque han concebido la Historia como una 
ciencia útil, capaz de explicar racionalmente el acontecer humano para en- 
frentar los conflictos presentes y configurar un proyecto comprometido con 
el futuro de la sociedad. Abordan los problemas sociales desde una perspec- 
tiva integral que se concentra tanto en los procesos constructivos como en 
los destructivos y regresivos que ocurren en las sociedades a lo largo del 
tiempo, a fin de tomar conciencia de ellos y contribuir a su superación. 
Esto supone la reunión de saberes especializados de todas las ciencias, artes 
y humanidades; al tiempo que a ellas les ofrecen el conocimiento histórico 
para ser empleado como orientación, fundamento o prueba de sus estudios. 

La propuesta de no fragmentar sino integrar el conocimiento, no surge 
de un deseo ex nihilo, sino de la propia naturaleza de los objetos de estudio, 
entendidos como problemas históricos concretos. De ahi que traten de es- 
clarecer no sólo las razones de lo evidente, lo positivo y lo visible; también 
de lo molesto, lo silenciado, lo oculto o lo irresuelto: el miedo, el autori- 
tarismo, la explotación, la represión, el racismo, la mentira, la violencia, la 
discriminación, el caciquismo o el sacrificio; al someter estos fenómenos a 


su radical examen o puesta en duda, al cuestionar los mitos, “lo dado”, los 
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saberes aceptados, y las “verdades absolutas y eternas” que los justifican y 
hacen posibles. 

La crónica, con la que a veces se confunde la obra historiográfica ela- 
borada bajo los cánones científicos, no logra esto, porque se limita a cortar, 
pegar y ordenar cronológicamente lo visto o extraído de las fuentes. *Tam- 
poco la descripción “pura”, con la que también se suele confundir la Historia 
científica, sirve de algo, pues se limita a detallar lo ocurrido en forma sim- 
plificada, fragmentaria o conforme a compartimientos estancos: lo político, 
lo económico, lo religioso, lo diplomático o lo militar, sin alcanzar el nivel 
analítico que posibilita adentrarse en las relaciones complejas que estable- 
cen los seres humanos con sus congéneres y la naturaleza. * 

El método crítico no es inamovible para la investigación; no se condensa 
en una fórmula, ni se sintetiza en una receta mágica. Cada problema ocurre 
bajo circunstancias históricas particulares y, por consiguiente, amerita un 
tratamiento propio. El investigador traza y rectifica continuamente el cami- 
no; busca una y otra vez los hilos que lo conducen a plantear el problema, 
a seleccionar los materiales e inventar los procedimientos que le permiten 
abordar sus variadas dimensiones, así como sus diversos niveles. De este 
modo, los ambitos de la empiria y la teoría interactúan constantemente, el 
acopio y el ordenamiento de los datos, la inteligibilidad de los hechos y los 
procesos históricos, el analisis, la reflexión, la interpretación y la explica- 


ción son acciones que el historiador científico? lleva a cabo en cada una de 


El historiador británico Collingwood criticó esta forma de hacer historia, al referirse al 


procedimiento de “tijera y engrudo”. Véase Robin George Collingwood (1952: 271-301). 


Véase Horst Kurnitzky, “Qué quiere decir Aufklárung hoy en día”, El Viejo Topo, números 
282-283, Barcelona, julio del 2011. La crítica como método constituye una de las re- 
flexiones centrales de los integrantes de la Escuela de Frankfurt (Max Horkheimer, Theo- 
dor Adorno, Herbert Marcuse, Erich Fromm), de algunos historiadores de la llamada 
Escuela de Annales (sobre todo Marc Bloch, Lucien Febvre y Fernand Braudel), de la 
denominada historiografía social británica (Eric Hobsbawm y E.P. Thompson) y, en ge- 
neral, de quienes, tomando como base las aportaciones de Friedrich Nietzsche, Wilhelm 
Dilthey, el marxismo, la sociología weberiana y la obra de Sigmund Freud han analizado 


los grandes problemas económicos, sociales y culturales del siglo xx. 


La calificación de “historiador científico” no atañe sólo a los historiadores de profesión 
formados en los centros académicos, ya que cualquier ciudadano con capacidad cientifica, 


sin grado ni título, puede contribuir a la Historia. 
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las etapas de su investigación, no como algún tipo de positivismo lo propu- 
so: primero la praxis y después la teoría. La propia historia de la configura- 
ción de la Historia muestra lo antedicho, pues a partir de la secularización 
o desacralización del estudio del pasado, de su separación de las religiones 
y las ideologías, se distinguió del mito, la leyenda y la ficción, y aspiró a 
alcanzar el estatuto de cientificidad que hoy posee. 

A partir del siglo xvi, los historiadores intentaron aproximarse a la 
verdad, la verosimilitud, la plausibilidad o la probabilidad de lo ocurrido, 
y tendieron a sustentar empiricamente los argumentos de sus textos para 
convencer, persuadir y acrecentar la confianza de sus lectores, y para per- 
mitir que generaciones futuras ahondaran en la investigación de los pro- 
blemas humanos y sociales, y la prosiguieran. Empujados por la filosofía 
de la Ilustración, en especial por los kantianos,” la reflexión en torno al 
método histórico, esto es al camino seguido para arribar a los resultados de 
la investigación, se consideró una tarea insoslayable para que los receptores 
avalaran los alcances del conocimiento y midieran el grado de fiabilidad de 
la explicación de los hechos y los procesos. 

Con tal fin, en el siglo x1x, los historiadores adoptaron los avances de la 
teoría de las pruebas, cuyo rigor debía mucho a las matemáticas, el dere- 
cho, la filología, la arqueología y a ciencias auxiliares como la cartografía, 
la diplomática, la numismática, la paleografía y la heráldica.* Con base en 
esta teoría, los dogmas de fe, las fantasías o los hechos producidos por la 
imaginación, así como los escritos que fincaban la verdad de lo sustentado 
en la sola opinión de autoridades reconocidas (magister dixit), dejaron de 
aceptarse inconsideradamente y se sometieron a la crítica. Para ello, los his- 
toriadores idearon formas sistemáticas de organización de los conocimien- 
tos y fortalecieron el aparato crítico de sus obras.” 

Antes de la Revolución Francesa, la manera de acudir a las fuentes es- 


critas, a los testimonios orales y a los restos materiales y citarlos era poco 


7 Véase Immanuel Kant (2012). 
Véase Friedric Karl von Savigny (1979). 
? Véase Anthony Grafton (1998: 31-77). 


19 


sistemática; no se sujetaba a reglas científicas. Por tal razón, muchos textos 
literarios e historias antiguas se consideraron mal traducidos, tendenciosos, 
ilógicos o inconsistentes. Entre otros defectos, omitían datos, yuxtaponían 
citas de autores que disentían entre sí, incluían citas parciales destinadas a 
ocultar hechos o tesis inconvenientes, utilizaban trucos y trampas para ocul- 
tar información, tergiversaban lo dicho por los actores y testigos de los he- 
chos, consideraban plenamente fiables los documentos oficiales, plagiaban 
ideas o parrafos completos, transcribían mal los documentos y aceptaban 
las mutilaciones. 

Desde entonces, los historiadores, inclinados a la búsqueda de la cien- 
tificidad, desarrollaron reflexiones en torno al tratamiento especial que de- 
bían recibir los textos censurados y adaptados a las exigencias morales, los 
imperativos sociales y las conveniencias doctrinarias; asumieron que ningu- 
na autoridad era incuestionable, eterna o divina, y que las pruebas históricas 
perdían validez cuando los autores de las obras buscaban el elogio de los 
colegas o la propaganda de un partido político, una causa o un ideal. En su 
lugar, sobre todo en las universidades, los investigadores establecieron la 
práctica de analizar críticamente las fuentes históricas, y de ponerlas en crisis, 
sometiendo a la duda su procedencia y valorando su autenticidad con todas 
las herramientas a su alcance.'” 

El intento de tomar distancia del objeto de estudio condujo a establecer 
normas para que los historiadores profesionales distinguieran sus prejui- 
cios, buscaran deslindarse de ellos y no los confundieran con las hipótesis de 
sus proyectos de investigación. Ante la imposibilidad de “reprimir el yo”, se 
consideró deseable que el historiador científico hiciera consciente sus gustos 
e inclinaciones, para alcanzar una mayor y mejor compresión e interpreta- 
ción de sí mismo, '' de las fuentes y los hechos históricos, y que conociera y 
recogiera, tanto las interpretaciones afines como las opuestas a la suya. En 
este sentido, se recomendó tomar en cuenta todos los materiales relaciona- 


dos con sus preguntas, compulsarlos, examinarlos, cotejarlos, compararlos 


12 Véase Johann Gustav Droysen (1983: 8-47). 
1! Véanse Christian Simon (1996: 142); Iggers, Georg G. y Wang, Q. Edwars (2008: 124). 
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y evaluarlos, exponiendo paso a paso el procedimiento seguido en los resul- 


tados parciales o totales. 


LAs PRUEBAS EN LA INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA 


La elaboración de una obra historiográfica atraviesa las fases de la pregunta 
histórica, la heurística, la hermenéutica, la estructuración y la narración. '* 
Las técnicas y los métodos para seleccionar y valorar las fuentes escritas, los 
testimonios orales, los monumentos y restos materiales, es decir, la heuris- 
tica, '* como para comprenderlas e interpretarlas, esto es, la hermenéutica, * 
enriquecen el oficio del historiador, pues con ellas se intenta perfeccionar su 
capacidad de indagación crítica y sustentación de resultados en las pruebas 
extraídas de tales materiales. 

La obra historiográfica permite observar los avances y retrocesos en el 
esclarecimiento del problema histórico planteado y de problemas afines; 
detectar fallas, imprecisiones y aportaciones de otros historiadores, y des- 
prender las intenciones, los prejuicios y las filiaciones hacia una doctrina, 
tendencia o ideología, tanto de los testigos contemporáneos de los hechos 
históricos como de sus interpretes, y del propio autor de la obra. Además de 
fundamentar con pruebas los argumentos, el aparato crítico o el conjunto 
de las notas y comentarios metodológicos añadidos al texto escrito, propor- 
cionan nueva materia prima: las fuentes escritas, los testimonios orales y los 
monumentos y restos materiales, y la interpretación de los hechos pasados, 
complementando o corrigiendo conocimientos anteriores. Sin duda, este 
sustento demostrativo varía conforme al autor, su contexto histórico, su 
corriente de pensamiento, el problema abordado y sus intenciones, pues es 
sabido que, por más que las ciencias se propongan alcanzar la objetividad, la 
subjetividad condiciona tanto el punto de partida como el punto de llegada 


de las investigaciones. 


12. Véase Droysen (1983: 8-47). 
Del griego eúpioxe1v: hallar, proceder, inventar, crear. 


Del griego epa vevtixa téxv1]: traducir, conocer, comprender, interpretar. 
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En tanto, la respuesta a “la pregunta histórica” impone al historiador 
científico recurrir a la materia prima legada por quienes vivieron los acon- 
tecimientos, hechos o procesos en cuestión; es imprescindible advertir la 
naturaleza de cada uno de los productos que componen esta materia, casi 
siempre determinada por las intenciones de dejar o no constancia o memo- 
ria de algún suceso. En este sentido, no pueden ser abordados de igual ma- 
nera una carta, un reportaje periodístico, un informe oficial, un testamento 
o un diario, ya que se producen con intenciones subjetivas distintas. También 
resulta imprescindible su clasificación conforme al grado de aproximación 
y fidelidad respecto de lo ocurrido, aunque considerando las circunstan- 
cias particulares, pues las distintas ubicaciones y posturas de un actor, un 
testigo ocular, contemporáneo o no, revelan que la versión proporcionada 
por quien estuvo más cerca de lo ocurrido puede no ser la más precisa o 
confiable. Con frecuencia, la presión de lo vivido impide darse cuenta de lo 
que realmente ocurrió, o bien el cruce de testimonios descubre sucesos no 
percibidos por quienes los presenciaron. 

A pesar de que hoy sean válidas y mañana no, las pruebas son imprescin- 
dibles para todo conocimiento científico, ya que permiten dirigir la búsque- 
da de aproximación o alcance de la verdad o la plausibilidad de lo ocurrido o 
lo pensado en épocas pasadas.'* La revisión, el análisis, la selección y la críti- 
ca de la materia prima, su puesta en duda, su valoración y comparación son 
operaciones necesarias pues de ellas el historiador obtiene las pruebas que 
sustentan el conjunto de argumentos en que apoya su obra historiográfica. 
Indudablemente, además de las pruebas que remiten a objetos materiales, 
hechos o fenómenos admitidos, los razonamientos o la propia argumen- 
tación pueden ser tomadas también como pruebas, si en un determinado 
momento el auditorio las admite. 

Toda investigación científica debe suministrar las pruebas empíricas o 


lógicas'* que permitan a su auditorio verificar o refutar la argumentación 


15. Véase Michele Taruffo (2002: 167-193). Otras obras que estudian la teoría de las pruebas 
son Hernando Devis Echandía (1972), Erich Dóhring (2003), Carlo Ginzburg (1989) y 
Carlo Ginzburg (2010). 


16 Véase Bertrand Russell (2004). 
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que explica o resuelve el problema originalmente formulado. Por ejemplo, 
con las relaciones que el historiador establece entre los datos, los hechos, 
los personajes y las ideas; las deducciones, las inducciones, las inferencias y 
las analogías. En suma, la lógica con la que desarrolla sus argumentos debe 
buscar ser irrebatible en su momento, aunque el mismo sea consciente de la 
imposibilidad de alcanzarlo y quede abierta a la crítica, la discusión, la acepta- 
ción de errores o la caída involuntaria en falsedades. 

En la sustentación y la argumentación de los problemas históricos, el 
valor que el historiador cientifico concede a las pruebas varía en cuanto a su 
forma y contenido: datos, frases, poemas, citas de textos o imágenes, su ca- 
lidad y sus alcances: verdaderas, falsas, plausibles, absolutas o relativas, pues 
cada acontecimiento, hecho o proceso histórico ocurre bajo circunstancias 
particulares y, por lo tanto, amerita un tratamiento propio. Por otra parte, 
cada historiador es un sujeto que, a partir de su propio horizonte mental 
y con su propio imaginario, interroga, organiza, interpreta, comprende y 
explica. 

De lo dicho hasta aquí parece desprenderse que las pruebas proporcio- 
nadas por los historiadores para demostrar el acontecer histórico: hechos, 
ideas y procesos, son imprescindibles cuando la Historia se considera una 
ciencia que procura, aunque no siempre lo consiga, alcanzar conocimientos 
aproximados a la verdad de su particular objeto de estudio: el pasado de la 
humanidad, para responder preguntas o solucionar problemas que pueden 
abarcar un amplio espectro, desde aquellos de carácter individual, psicoló- 
gico o filosófico, hasta los de carácter social o universal, sobre todo cuando 


una comunidad demanda “hacerle justicia al pasado”. 
CONCLUSIÓN 
La idea difundida actualmente, sobre todo a partir de los años ochenta del 


siglo pasado, con el llamado “giro lingúístico” y la deconstrucción, de que la 


realidad pasada es inasequible y sólo existe en la mente del sujeto, es compa- 
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tible con los intereses económicos de los grandes consorcios, especialmente 
los mass media, que convierten al conocimiento en un objeto al servicio del 
consumo y no en un objeto de esclarecimiento de los conflictos humanos 
que contribuya al conocimiento de sí mismo y a entablar relaciones sociales 
material y espiritualmente más ricas y justas. 

La tendencia a confinar el conocimiento histórico al rincón de la extre- 
ma relatividad o de la ficción conduce a la pura contemplación del mundo y 
no a su transformación, como alguna vez lo advirtió Karl Marx. '” Por otra 
parte, la tendencia a trasladar un supuesto acaecer pretérito a los campos 
del entretenimiento y la diversión fomentada por los medios de comuni- 
cación al servicio del consumo, enfatiza aquello que produce fascinación, 
asombro o ilusión, y niega al sujeto las experiencias vitales que produce la 
percepción de la complejidad humana y social para contribuir a su propia 
vida. Por esta razón, desde mi punto de vista, y tal como se planteó en el 
texto, la recuperación de la crítica como método de investigación y de las 
pruebas históricas que sustentan los argumentos es urgente, al igual que su 


reubicación en el centro del conocimiento científico. = 


MARíA ALBA PASTOR LLANEZA 
COLEGIO DE HISTORIA 
FACULTAD DE FiLOSOFÍA Y LETRAS 


UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO 


17 Véase Carlos Marx (1966: 28). 
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LAS HUMANIDADES DIGITALES 
COMO UNA EXTENSIÓN DEL 
PENSAMIENTO ILUSTRADO. 
HACIA UNA REFLEXIÓN CRÍTICA 


Soy un creyente en la cuantificación. Pero no creo que 
la cuantificación pueda hacer todo. Gran parte de la 
erudición humanística se trata de interpretación. 


ANTHONY GRAFTON 


INTRODUCCIÓN 


E N NINGUNA OTRA ÉPOCA de la humanidad las personas han estado tan 
cerca del conocimiento como sucede hoy en día. Podemos sugerir que 
las humanidades digitales contribuyen a esta tarea y dan una nueva forma al 
internacionalismo,' en el sentido de que pueden reconfigurar la geopolítica 
del conocimiento.” Parafraseando al historiador Paco Ignacio Taibo 11, en este 
proyecto ilustrado llamado humanidades digitales está al alcance revivir en 
toda su intensidad lo colectivo. Las humanidades digitales tienen el poten- 
cial para configurarse como un proyecto cultural solidario, en una lógica de 
un tiempo y un conocimiento determinados que se puede compartir con 
los demás; un proyecto cultural academico donde se construyan puentes de 


ayuda mutua, no sólo entre académicos sino entre los lectores. 


Aquií nos referimos al concepto que señala la Real Academia Española como “actitud que 
antepone la consideración o estima de lo internacional a la de lo puramente nacional”, y 


no a la tendencia socialista, aunque nos gustaría vincularlo con ésta. 


John Rawls decía que el acceso a la justicia no es la justicia; de igual manera podemos decir 
que el acceso al conocimiento no es el conocimiento. Sin embargo, es posible que las huma- 
nidades digitales están desarrollando proyectos con mayor visibilidad para un público más 
amplio, y más allá de la academia. Por ejemplo, el artículo “Immerse Yourself in the Lyrics 
of Prince's Music with R: Use Text Mining and Exploratory Data Analysis (EDA) to Shed 
Information about the Artist's Career” abre una puerta hacia otro tipo de lectoras y lecto- 


res. Véase «https: / /twitter.com /datacamp /status/959438298744836096?lang=es». 
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, 
Este es el caso de Wikipedia, que se convirtió no sólo en uno de los 
. DE , 

medios donde los academicos comparten su saber y está expuesto a una 

mayor cantidad de personas, sino también donde los no expertos tienen por 

, y il 

primera vez la oportunidad de expresar su opinión sobre un tema y de con- 

tribuir en la construcción del conocimiento. Por ejemplo, la investigación 

que realizó el historiador Robert S. Wolff, The Historian's Craft, Popular Mem- 


ory and Wikipedia, muestra el dialogo entre los expertos y los no expertos: 


¿Cómo representa Wikipedia los eventos pasados? ¿Cómo resuelven los co- 
laboradores los debates sobre la historia? ¿Qué sucede cuando los saberes 
populares (memoria) se confrontan con el discurso académico (historia)? 
Para responder a estas preguntas, rastreé una única entrada para los “Ori- 
genes de la Guerra Civil Americana” (Oacw, por sus siglas en inglés) que 
comenzó con su primera aparición en diciembre de 2003, cuando el “Usua- 
rio 172”, anónimo, publicó un ensayo denso de 9,700 palabras acompañado 
de dos imágenes. 

Desde entonces, más de 900 usuarios (algunos de ellos automatizados) 
han actualizado la página, que ahora consta de aproximadamente 19,000 


palabras, 14 imágenes, 4 mapas, abundantes notas y bibliografía (2016: 192).* 


En este apartado se abordará una cuestión sobre la que hay una gran veta 
para el debate: ¿es posible sugerir que las humanidades digitales se pueden 
convertir en la extensión del pensamiento ilustrado? Sí, ya que han contri- 
buido y están contribuyendo a que el conocimiento esté al alcance de una 
infinidad de posibles lectores; por lo menos, de todas aquellas personas que 


pertenecen a una o varias redes sociales, como Wikipedia, Twitter y You- 


A continuación presentamos la cita en su idioma original: “How does Wikipedia depict past 
events? How do contributors resolve debates about history? What happens when popular 
understandings (memory) clash with academic discourse (history)? To answer these ques- 
tions, I traced a single entry for the “Origins of the American Civil War” (oacw) beginning 
with its first appearance in December 2003, when anonymous “User 172” posted a dense, 
9,700-word essay accompanied by two images. Since then, more than 900 other users 
(some of them automated) have updated the page, which now consists of roughly 19,000 


words, 14 images, four maps, copious notes and bibliography”. 


27 


Tube, entre otras, que son actualmente los medios por donde circula y se 
difunde una importante cantidad de producción cientifica de los humanistas 
digitales. 

Y para pensar en lo que esta postura implica consideremos de forma 
breve un caso que lo evidencia de manera fidedigna: en un video de YouTube 
se muestra en un par de minutos el flujo migratorio de los Estados Unidos 
de América durante doscientos años. Esta información esta disponible para 
su consulta en cualquier tiempo y lugar, pero, además, la manera en la que 
se presenta permite que sea comprensible para cualquier posible lector.* 
Así, una de las grandes aportaciones de las humanidades digitales es explicar 
fenómenos, hechos y acontecimientos de manera sencilla y clara. 

En este sentido, es importante considerar la postura de Greta Franzini 
sobre las humanidades digitales, principalmente cuando indica que “inten- 
tan transformar una postura difícil en algo que es más facil de entender y 
procesar”, ? ya que tienen el potencial de convertirse en uno de los propósi- 
tos intelectuales más subversivos de este planeta, porque miles de proyectos 
de humanistas digitales están al alcance de millones de posibles lectores. Es 
decir, al menos los humanistas digitales latinoamericanos podrían contribuir 
a la descolonización epistemológica del conocimiento, además de cambiar 
la vieja tradición egoista de muchos humanistas al buscar la construcción de 
un pensamiento colectivo y crítico desde lo digital. 

Desde las humanidades digitales en América Latina podríamos mostrar 
que la modernidad empezó en 1492, y no en el Renacimiento ni con la 
imprenta de Gutenberg, una cuestión que la historiadora María Alba Pastor 
Llaneza y el filósofo Enrique Dussel Ambrosini ya habian comentado. O, por 
ejemplo, con un proyecto de humanidades digitales se podría mostrar la cir- 


culación de la economía a nivel global, con Palladion, y tener mayor impacto 


“200 años de migración a FE.UU., explicado en un interactivo mapa”, véase «https: / / 
www.youtube.com /watch?v=t-GyDLyntic». De hecho, este video tendría que estar en to- 
dos los aeropuertos de los Estados Unidos, para explicarle a los norteamericanos cómo 


está constituida su nación. 


“Digital Humanities Definition”, véase «https: / /www.youtube.com/watch?v=11xG7Axv]- 
PE», consultado el 17 de junio del 2019. 
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en el lector. Si se piensa en el texto de Robert Darnton, Una de las primeras 
sociedades informadas: las novedades y los medios de comunicación en el París del 
siglo XVI (2003). ¿Podrían estas novedades haber cobrado mayor difusión 
en un proyecto de humanidades digitales? Es muy probable que sí. Según 
nuestra experiencia, las humanidades digitales son ese complemento que no 


tuvo el proyecto ilustrado. 


LAs HUMANIDADES DIGITALES 


COMO UNA EXTENSIÓN DEL PENSAMIENTO ILUSTRADO 


En la actualidad, no se puede dejar de pensar en las similitudes entre los 
proyectos ilustrados francés, inglés y alemán, incluso norteamericano, y las 
humanidades digitales, así como en las contradicciones que se asemejan en 
ciertos puntos. Principalmente, considerando las virtudes de ambos pro- 
yectos. Desde este punto de vista, no se puede entender cómo nacieron las 
bibliotecas públicas sin conocer el pensamiento de los ilustrados norteame- 
ricanos, particularmente el de Benjamin Franklin, quien fundo la Library 
Company of Philadelphia en 1732.* 

Ahora bien, es importante no caer en anacronismos, pero sí compren- 
der que, en ciertos momentos, los humanistas digitales no somos tan “mo- 
dernos”, pues todavía tenemos mucha influencia del pensamiento ilustrado, 
aunque los posmodernistas lo nieguen. Y decimos esto porque practicamen- 
te se estan resolviendo problemas similares a los que se enfrentaban los 
bibliotecarios e historiadores del siglo xvm. Por ejemplo, ¿quién va a alma- 
cenar, conservar y recopilar la cantidad de tuits o de blogs? ¿Cómo se van a 
clasificar? ¿Qué tuits va a guardar una biblioteca y cuáles otros va a descartar? 
Como plantea Simon Burrows: “hay problemas aquí, pues, tanto a nivel fi- 
sico como conceptual: ¿qué material sobrevive? ¿Cómo se presentan los ar- 


chivos supervivientes? ¿Y cómo se relaciona el registro escrito con “eventos 


Al siguiente año contrató a Louis Timothee, quien fue el primer bibliotecario de los Esta- 


dos Unidos. Franklin continuó toda su vida involucrado con el mundo de las bibliotecas. 
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reales”? ¿Qué acontecimientos no se preservan, y hasta qué punto nuestra 
impresión está distorsionada por lo que sobrevive o por la forma en que lo 
abordamos?” (2013: 4). 

En este orden de ideas, y en opinión del historiador Tom Scheinfeldt 
(2010), director del Centro de Historia y Nuevos Medios de la Universidad 
George Mason: “la academia se ha trasladado a una era posteórica”.” Este 
“momento metodológico”, indica, es similar al de finales del siglo xvi y 
principios del xix, fcuando los académicos estaban preocupados por recopi- 
lar y catalogar la avalancha de información”.* En este sentido, Paddy Bullard, 
director de Enseñanza y Aprendizaje para el Departamento de Literatura 
Inglesa, señala que “los filósofos Ilustrados escribieron sobre el *mejora- 
miento” que el mercantilismo aportó a la sociedad: educación, apertura de 
instituciones, y sociabilidad. Los beneficios comparables todavía están lejos 
en la computación de las humanidades. Las bases de datos más utilizadas 
contienen información digitalizada, a la cual los suscriptores tienen acceso 
parcial en el mejor de los casos” (2013: 748). 

Al igual que la Ilustración, que fue un campo abierto a la creación de un 
nuevo conocimiento, las humanidades digitales vuelven a poner en perspec- 
tiva la diversidad de la creación y comunicación académica entre las ciencias 
duras y las humanidades, que abarcan el desarrollo de distintos saberes y 
esfuerzos de observación, selección y recopilación de datos academicos, por 
mencionar sólo algunas de sus actividades. Al respecto, la historiadora María 
Alba Pastor señala que en la Ilustración francesa, “la discusión, el debate, el 
intercambio de puntos de vista y la comunicación pública, libre y abierta, 
crearon la costumbre de compartir los secretos y las intimidades de las per- 
sonas; es decir, generaron nuevas formas de socialización, más directas y 


transparentes” (2011: 22). 


Véase Patricia Cohen, “Humanities Scholars Embrace Digital Technology”, The New York 
Times, 16 de noviembre del 2010, sección Arts, consultado el 17 de junio del 2019, en 
«https: / /www.nytimes.com/2010/11/17/arts/17digital.html». 


Véase Patricia Cohen, “Humanities Scholars Embrace Digital Technology”, The New York 
Times, 16 de noviembre del 2010, sección Arts, consultado el 17 de junio del 2019, en 
«https: / /www.nytimes.com/2010/11/17/arts/ 17digital.html». 
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Las humanidades digitales no se alejan de estos principios, ya que se 
orientan en un sentido similar a los proyectos ilustrados: colaborativos, 
cooperativos y transparentes, en los que innumerables posibles lectores es- 
tan más cercanos al conocimiento. Es decir, se trata de brindar un enfoque 
metodológico enmarcado en la hipertextualidad de ciertas tecnologías para 
comprender y explicar el mundo en que vivimos. De esta forma, para las 
humanidades y las ciencias sociales, el futuro entorno digital podrá desa- 
fiar algunos de nuestros métodos tradicionales de interpretar el mundo. Las 
fuentes en el futuro serán casi en su totalidad mensajes digitales instanta- 
neos, archivos doc y pdf, videos digitales, podcasts y bases de datos.” 

Aqui se plantea una de las primeras similitudes entre el proyecto ilus- 
trado y las humanidades digitales, principalmente cuando el historiador 
Thomas Munck señala que la Ilustración tuvo una tendencia predominante 
a reconocer “lo fructífero de la diversidad, a partir de mezclar la curiosidad 
con un cierto grado de apertura a las nuevas ideas, y de la reevaluación con 
un cierto grado de apertura a las nuevas ideas, y de la reevaluación de la 
historia y herencia del pasado, sometida a críticas constructivas” (2001: 21). 
Recordemos que la Encyclopédie ou Dictionnaire raisonné des sciences, des arts et 
des métrics, dirigida por Diderot, se realizó con la ayuda de cerca de ciento 
sesenta escritores y philosophes destacados. 

La elaboración de la Encyclopédie tiene una similitud con las humanida- 
des digitales, pues, desde nuestra experiencia, podemos mencionar que sus 
grandes pilares son compartir, colaborar y cooperar, así como la construc- 
ción de nuevo conocimiento. Refiriéndose a la producción de conocimiento 
en el mundo de las humanidades digitales, el historiador Anthony Grafton 
(2010) plantea una pregunta pertinente: ¿qué conocimiento pueden pro- 


ducir [las humanidades digitales] que sus antecesores no lograron?'” Esta 


Véase “Retrato del intelectual como soldado”, Le Monde Diplomatique, en español, p. 18, 
consultado el 26 de junio del 2019, en «https: / /mondiplo.com/retrato-del-intelec- 
tual -como-soldado». 


19 Véase Patricia Cohen, “Humanities Scholars Embrace Digital Technology”, The New York 


Times, 16 de noviembre del 2010, sección Arts, consultado el 12 de junio del 2019, en 
«https: / /www.nytimes.com/2010/11/17/arts/ 17digital.html». 
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pregunta es fundamental y se puede responder con cientos de proyectos 
que se han desarrollado en los últimos años, pero se hara mención sólo de 
uno, relacionado intimamente con el periodo de la Ilustración: “Mapping 
the Republic Lettres”. La finalidad de este proyecto es analizar las redes de 
comunicación entre los científicos de esta época en diversos paises, así como 
las redes sociales creadas por las academias cientificas y las redes fisicas pro- 
vocadas por los viajes. '' 

No obstante, es innegable el hecho de que había un evidente eurocen- 
trismo en el proyecto ilustrado, además de que se construyeron en ese pe- 
riodo de la historia grandes mitos teóricos. Un ejemplo es la categoría de 
Historia Universal, la cual borró toda aportación del pensamiento asiatico, 
africano y latinoamericano. Por ello, concordamos con Isabel Galina Russell 


cuando cita a Nuria Rodríguez-Ortega, quien señala: 


La amplitud de sentido que abarcan las Humanidades Digitales conlleva 
: , : sr : ES a 

inherentemente la existencia de experiencias de investigación y de enseñan- 
za desde diversas perspectivas, no ya multidisciplinarias, sino más amplia- 

de O: 

mente culturales. Los aspectos geopolíticos y lingúísticos juegan un papel 
importante en la construcción del conocimiento en el ambiente digital. Las 
Humanidades Digitales superan, a nuestro modo de ver, la simple cons- 
trucción de proyectos digitales, como libros electrónicos, bases de datos, 
edición y etiquetado de textos y visualizaciones en 3D. Debemos necesaria- 
mente reflexionar en torno a los que estamos construyendo, pensar crítica- 
mente en las herramientas que utilizamos y en las implicaciones que éstas 


tienen (2018: 12). 


Al respecto, debemos reflexionar sobre la finalidad de los proyectos de 
humanidades digitales, ya que representan la gran oportunidad de romper 
con el eurocentrismo, de realizar congresos mundiales sin esperar el reco- 
nocimiento de la Alliance of Digital Humanities Organizations, ni esperar, 


por ejemplo, que un proyecto como el de “The Programming Historian” 


1! Visítese la página del proyecto en «http: / /republicofletters.stanford.edu/index.html». 
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abra un espacio en español. Las humanidades digitales tienen esa gran fuerza 
llamada “hazlo tú mismo”; una gran ventana para seguir construyendo una 
ciencia propia, sin ignorar las aportaciones de europeos y norteamericanos, 
lo cual ellos sí lo han hecho con el saber de los pueblos latinoamericanos, 
por ejemplo. Ast, tenemos una gran ventaja: nunca hemos dejado de lado el 
conocimiento de otras partes del mundo. 

Con ello, las humanidades digitales se pueden convertir en el proyec- 
to ilustrado y dejar atrás ese clasismo y elitismo del pensamiento europeo 
del siglo xvi. Aprovechando los recursos digitales es posible contribuir a 
explicar problemas que afectan la realidad como países de América Latina. 
Se sugiere, pues, que las humanidades digitales coinciden con el pensamien- 
to ilustrado en la generación de nuevo conocimiento y que puede estar al 
alcance de miles de seres humanos; en otras palabras, permitirían superar 
ese eurocentrismo y elaborar una geopolítica del conocimiento distinta: de 
la periferia hacia el centro y del centro hacia la periferia. Es decir, si los 
pensadores europeos han ignorado y rara vez citan a autores de América 
Latina y el Caribe, los latinos tienen la gran ventaja que desde hace décadas 
se incluyen en su marco conceptual. 

Domenico Fiormonte (2014) menciona la rapida expansión e influencia 


que estan teniendo las humanidades digitales: 


La sorprendente expansión global de HD ha llevado a una serie de discu- 
siones sobre temas previamente descuidados: los diferentes matices del 
problema lingúístico-cultural, la representación intercultural dentro de las 
organizaciones internacionales de HD, las consecuencias del dominio de ha- 
bla inglesa en los procesos. De discusión y evaluación objetiva, la estructura 
jerárquica de la administración y propiedad de los principales archivos y 
repositorios, la relación de Hb con los estudios coloniales y subalternos, y la 
necesidad de un enfoque crítico en relación con las ciencias sociales y otros 


campos menos representados (2014: 2). 


A pesar de lo que comenta Fiormonte, países como México, Argentina y 


Colombia han desarrollado sus propias aportaciones metodológicas de in- 
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vestigación, ya que en algunos proyectos se muestra una parte de la produc- 
ción científica de los humanistas digitales mexicanos, que corresponde a 
explicar una realidad más cercana a los paises de América Latina. Como evi- 
dencia de esta situación podemos mencionar el caso de los tres volúmenes 
sobre humanidades digitales editados en México. Como señala Francisco 
Barrón, las humanidades digitales en nuestros países son quizá, antes que un 
campo, un archipiélago, arena (2018: 11). 

Si bien es cierto que el sucursalismo europeo que tanto profesamos en la 
academia mexicana está vigente en nuestros días, las humanidades digitales 
estan siendo, aunque suene paradójico, el espacio “ideal” para romper con 
esta hegemonía intelectual. En este mismo orden de ideas, Gimena del Rio 
Riande (2015) realiza una reflexión cuestionando el sucursalismo europeo 


que tanto alaban los humanistas digitales: 


Pero ni el neoliberalismo más acérrimo resulta aplicado del mismo modo en 
los distintos países ni la educación universitaria funciona de un modo único. 
La diversidad de las Humanidades Digitales en los países de habla hispana 
resulta buen ejemplo de la dificultad de transposición de la disciplina (o 
método, o etiqueta), tal y como construyó, por ejemplo, dentro de los 
English Departments, en los congresos de la ADHO, o en los muchos proyectos 


de investigación en Digital Humanities.'? 


Aunado a lo que señala la autora, podemos decir que quienes han perdido 
una gran parte del conocimiento son principalmente los humanistas euro- 
peos y norteamericanos. Para los académicos europeos, que muy ocasio- 
nalmente voltean a ver la creación del conocimiento latinoamericano, la 
geopolítica de la inteligencia está en Europa, Estados Unidos y Japón. 

En este sentido, se realizan grandes trabajos académicos sobre los huma- 


nistas europeos, pero rara vez llegan a sus manos, además de que no les inte- 


2 Véase Rio Riande et al. (2015). Las humanidades digitales desde Argentina. Tecnologías, culturas, 
saberes. Actas de las 1 Jornadas de Humanidades Digitales, Argentina: Facultad de Filosofía 
y Letras de la Universidad de Buenos Aires, consultado el 18 de junio del 2019, en «http: / / 
aahd.com.ar/sites/default/files/novedades/adjuntos/Actas%20H0%202014.pdf». 


34 


resa lo que se produce, por ejemplo, en Centroamérica. Mucho del trabajo 
de los pensadores europeos sirve para Alemania o Estado Unidos, aplicado 
en otra realidad. De ahi que sea difícil que se les entienda en contextos más 
particulares; al respecto, pensemos en el concepto de Historia Universal, 
que regularmente se refiere a alguna parte de Europa. Por ejemplo, en Mé- 
xico, se sigue enseñando historia según la tradición eurocéntrica, propia del 
pensamiento ilustrado del siglo xvm: las antiguas civilizaciones, el pasado 
grecorromano, el milenio cristiano y la modernidad poco tienen que ver 
con la realidad de los paises de América Latina. 

Al igual que el pensamiento ilustrado, muchos humanistas digitales 
practican un eurocentrismo muy persistente, pero, a diferencia de la Ilus- 
tración, la computación de las humanidades, desde nuestra experiencia, se 
podrá nutrir de manera más enérgica desde los paises de América Latina, 
Asia y África. Se puede reconocer, pues, que algunas de las citas de este 
texto son de corte eurocéntrico, así como la propia formación; digamos 
que es algo difícil de romper. Sí, hay que aceptarlo: se está atrapado en 
una tradición eurocéntrica. En mi caso particular, a partir de mi formación 
como historiador, pocos docentes situaban a Edmundo O'Gorman como 
uno de los grandes historiadores mundiales, a pesar de que desarrolló un 
pensamiento propio desde Latinoamérica. 

Aunado a esto, se admira a Franco Moretti o Toti Orlando y se apren- 
de su lengua para poder leerlos en su idioma original. Ahora bien, por lo 
que se ha observado en diferentes coloquios y encuentros, los pensadores 
latinoamericanos tienen un radar más amplio para desarrollar el trabajo aca- 
démico, porque constantemente se esta a la caza de las nuevas tendencias 
principalmente en Europa y Estado Unidos, además de atender las proble- 


maticas propias del contexto. 
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CONCLUSIONES 


Desde mi caso personal, decidí unirme a la Red de Humanidades Digitales 
en México, no por la idea de pertenecer a un grupo, sino para compartir 
experiencias y saberes con muchos colegas de mi país, principalmente. Por 
alguna razón, en América Latina siempre ha existido una competencia para 
ver qué academia es más sucursalista del pensamiento europeo y esto debe 
modificarse, al menos desde una reflexión consciente de sus implicaciones. 

Con la mejor voluntad de compartir el conocimiento y poner bajo las 
licencias de creative commons (bienes comunes creativos), los humanistas di- 
gitales no pueden olvidarse de que existen grandes corporaciones, así como 
los propios Estados, que estan monitoreando la actividad academica, para en 
cualquier momento obtener beneficio de ella. Bastará con no olvidar que el 
sistema capitalista tiene la capacidad de seducirnos con su mercancía, según 
lo comento el filósofo mexicano Enrique Serrano. Ejemplos de lo anterior 
son Global Cultural Knowledge Consortium (CKC) o Integrated Crisis Early System, 
softwares que predicen comportamientos humanos, a cuyos “programadores 
se les olvida que los levamientos no comienzan en Facebook ni en Twitter, 
sino fuera de la red, en regiones desfavorecidas”, según indica Olivier Kock 
(2019: 18). Aunque se sabe que existen esfuerzos dignos de nombrar como 


Arduino con una ética del Do it Yourself. = 
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LA PUBLICACIÓN EN BIBLIOTECOLOGÍA 
Y CIENCIA DE LA INFORMACIÓN 


INTRODUCCIÓN 


D E ACUERDO CON EL DICCIONARIO de la Real Academia Española, la pa- 
labra “investigación” significa “acción y efecto de investigar”. Investigar 
es realizar actividades intelectuales y experimentales de modo sistemático, 
con el propósito de aumentar los conocimientos sobre una determinada 
materia, pero ¿quién va a investigar? 

De Solla Price (1986) señala que “si Miguel Ángel o Beethoven no hu- 
biesen existido, otros grandes creadores hubieran reemplazado sus obras, 
no sucediendo lo mismo con las contribuciones de Copérnico o Fermi: las 
mismas aportaciones las pudieran haber hecho otros cientificos”. Es decir, 
el artista nace con un don, mientras que el investigador se hace a lo largo 
de la vida. Por tanto, se asume que se aprende a investigar, investigando, si 
bien para hacer investigación es necesario adquirir la preparación adecuada. 
¿Cuando y cómo se adquiere dicha preparación? 

Los niños de México deberían iniciarse en la investigación desde una 
edad temprana, por ejemplo, a los seis años. Las investigaciones gradual- 
mente se tornaráan más complejas, según la edad y el grado escolar. En la 
universidad se deben establecer las formas para que sus estudiantes hagan 
investigación formativa durante sus años escolares y continúen en busca de 
nuevo conocimiento por medio de la investigación generativa a partir de sus 
estudios de doctorado. 

De esta manera, la investigación es diferente si la realizan profesores in- 
vestigadores o estudiantes. Los primeros se dedican a la investigación gene- 
rativa, la que da lugar a nuevo conocimiento; los segundos, a la formativa, es 


decir, la que recrea el conocimiento ya existente. ¿Qué tipo de investigación 
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van a realizar los profesores investigadores y qué tipo los estudiantes? Unos 
y otros pueden hacer investigación primaria o investigación secundaria. La 
investigación primaria, de acuerdo con la Modern Language Association of 
America (2009) es la que se orienta a estudios de primera mano, “tal como 
el analisis de un texto literario o histórico, una película o una representa- 
ción; la realización de una encuesta o una entrevista, o la experimentación 
en un laboratorio”. Por su parte, la investigación secundaria es, también de 
acuerdo con la mLa, “el examen de estudios realizados por otros investiga- 
dores sobre el mismo asunto”. 

La decisión de hacer investigación primaria o secundaria no es un asun- 
to banal, sino que depende del objeto de estudio seleccionado, del tipo de 


. . .! Aa 
Investigación 10) de su proposito: 


Q 


Pura, básica o fundamental, algunas veces llamada investigación 
orientada a la satisfacción de una curiosidad: compilación de infor- 
mación del mundo físico o biológico. No tiene orientación práctica 


inmediata. 


Q 


Aplicada, también llamada orientada a una misión. 


Q 


Estratégica o para la acción: resultados requeridos para resolver 


problemas. 


Hoy se entiende que un científico, o investigador, es quien estudia de mane- 
ra sistemática la naturaleza y el comportamiento del universo, basandose en 
la formulación de leyes para describir hechos. También, que cada científico 
tiene su propio perfil, motivación, estilo e instrumentos de trabajo, motivo 
por el cual todavía se le acusa de estar aislado del entorno. Por lo tanto, 
la atención a los problemas relacionados con educación, salud, vivienda, 
comunicaciones, alimentación y violencia, entre otros, deben ser estudia- 
dos, dado que el desarrollo del pais depende de la calidad de vida de su 
población. 

¿Existen investigaciones en bibliotecología y ciencia de la información 
en México? Los siguientes documentos, en orden cronológico, aproximan 


al conocimiento de dicho quehacer: 


39 


De Moya Anegón, F. y Herrero Solana, V. (2001). “Analisis de dominio 
de la revista mexicana Investigación Bibliotecológica”, Información, Cul- 
tura y Sociedad, diciembre. 

De Moya Anegón, F. y Ferrero Solana, V. (2002). “Visibilidad interna- 
cional de la producción cientifica iberoamericana”, en Biblioteconomía y 
Documentación (1991-2000). Ciencia da Informagao, 31(3): 54-65. 
Herrera Miranda, I.; Licea de Arenas, J.; Gómez Hernandez, J.A. 
(2013). “Publicaciones periódicas en biblioteconomía, ciencias de la 
información y documentación en México: tendencias temáticas, pro- 
ductividad y redes de coautoria: 1956-2006”, Revista Interamericana de 
Bibliotecología, 36(2). 

Herrero Solana, V. y Quijano, A. (2011). “Perfil temático de la inves- 
tigación iberoamericana en bibliotecología y documentación a través 
de LISA”, en Encuentro de la Asociación de Educadores e Investigadores de 
Bibliotecología, Archivología, Ciencias de la Información y Documentación 
Iberoamérica y el Caribe. México: Universidad Nacional Autónoma de 
México, pp. 491-512. 

Labra, H. y Licea de Arenas, J. (2016). “La evaluación de la calidad 
de las revistas o la evaluación del sistema de comunicación de la bi- 
bliotecología y de la ciencia de la información”, 6* Conferencia In- 
ternacional sobre Revistas de Ciencias Sociales y Humanidades, 5 y 
6 de mayo del 2016, Barcelona. Véase «https: / /es.slideshare.net/ 
presentacionesEp1/la-evaluacin-de-la-calidad-de-las-revistas-o-la-eva- 
luacin-del-sistema-de-comunicacin-de-la-bibliotecologa-y-de-la-cien- 
cia-de-la-informacin-hortensia-labra-y-judithlicea-dearenas-universi- 
dad-nacional-autnoma-de-mxico». 

Labra, H. y Licea de Arenas, J. (2018). “A propósito de las pro- 
ductoras-consumidoras en revistas hispanoamericanas de biblio- 
tecología”. xi Congreso Iberoamericano de Ciencia, Tecnología y 
Genero, 18 al 20 de julio de 2018, Bilbao. Veáse «https: / /www. 
ehu.eus/documents/7281955/10511901/E4-Oral-HLabra.pdf/ 
19d0c731-29cf-8bd6-30ed-555d56fddeae». 


10. 


11. 


12. 


13. 


14. 


15. 


40 


Licea de Arenas, J. y Valles, J. (1997). “Perfil de los investigadores en 
bibliotecología y ciencia de la información acreditada en México”. Re- 
vista Española de Documentación Científica, 20: 139-149. 

Licea de Arenas, J. y Valles, J. (1997). “La bibliotecología y la ciencia 
de la información y la practica mertoniana por autores mexicanos”, 
Ciencias de la Información, 28: 272-276. 

Licea de Arenas, J.; Arévalo, G.; Valles, J. (1998). “Perfil y políticas 
editoriales de las publicaciones en bibliotecología y ciencias de la in- 
formación”, Ciencias de la Información, 29: 29-35. 

Licea de Arenas, J.; Valles, J.; Arévalo, G.; Cervantes, C. (2000). “Una 
visión bibliométrica de la investigación en bibliotecología y ciencias 
de la información de América Latina y el Caribe”, Revista Española de 
Documentación Científica, 24(1): 45-53. 

Licea de Arenas, J.; Valles, J.; Arévalo, G.; Cervantes, C. (2000). “Una 
visión bibliométrica de la investigación en bibliotecología y ciencias de 
la información de América Latina y el Caribe”, Revista Interamericana de 
Nuevas Tecnologías de la Información, 5(3/4): 8-13. [Publicado original- 
mente en la Revista Española de Documentación Científica, 2000]. 
Menéndez Echavarría, A.L.; Quiñones Torres, A.J.; Ordóñez Paz, 
A.J.; Herrera Soto, L.M.; Rozo Higuera, C.; Cruz Mesa, H.; Melo 
Gonzalez, L.; Pérez Puerto, Y.M. (2015). “Tendencias investigativas de 
la ciencia de la información y la bibliotecología en Iberoamérica y el 
Caribe”, Bid, (35). 

Miguel, S. y Herrero Solana, V. (2010). “Visibilidad de las revistas la- 
tinoamericanas de bibliotecología y ciencia de la información a través 
de Google Scholar”, Ciencia da Informacao, 39: 54-67. 

Restrepo Arango, C. y Urbizagastegui Alvarado, R. (2016). “Acerca- 
miento a los estudios bibliométricos, cienciométricos e infométricos 
en México”, Informagao 8 Sociedade: Estudos, 26. 

Restrepo Arango, C. y Urbizagastegui Alvarado, R. (2017). “Red de 
co-palabras en la bibliometría mexicana”, Investigación Bibliotecológica, 


31: 17-45. 


41 


16. Restrepo Arango, C. y Urbizagastegui Alvarado, R. (2018). “La red 
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bliotecología, Archivología y Museología, (24). 


Ahora, intentaremos responder las preguntas basicas que se formulan 
cuando se hace investigación: ¿Quién? ¿Qué? ¿Dónde? ¿Cuando? ¿Por qué? 


¡Cómo? Las conocidas en inglés como las cinco “w” y la “h”. 
(4 g dy 


MÉTopo 


Por medio de dos bases de datos: la Web of Science (www. webofknowledge. 
com) y Scopus (www.scopus.com), se identificaron los títulos de revistas de 
América Latina incluidas en WoS, en la categoría Ciencia de la Información 
y Bibliotecología (Information Science $ Library Science: N=4) y en Scopus 
en Bibliotecología y Ciencia de la Información (Library and InformationS- 
cience: N=7). Posteriormente, se buscaron únicamente los artículos de au- 
tores mexicanos, o extranjeros radicados en México, que hayan aparecido 
en dichas revistas en el periodo del 2009 al 2018, a través de los siguientes 
campos: WoS: countries/regions, y Scopus: country/territory. La taxono- 
mía de la investigación de la Association for Library and Information Scien- 
ce Education (https: / /www.alise.org /alise-research-taxonomy) se utilizó 
para asignar un área y una o más subáareas a los artículos identificados con 


las palabras clave (máximo cinco) asignadas por los autores a sus artículos. 
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RESULTADOS 


¿Cuántas revistas de la región están incluidas en la WoS o en Scopus? ¿Cuan- 
tos son los artículos de mexicanos en revistas indizadas en WoS y en Scopus, 
tomando en cuenta que en 2017 la WoS registró ochenta y ocho títulos 
especializados en bibliotecología y ciencias de la información y Scopus dos- 


cientos setenta y dos? (véase cuadro 1): 


CuaADrRO 1 
TÍTULOS DE REVISTAS DE AMÉRICA LATINA INDIZADOS 


EN La WEB OF SCIENCE Y SCOPUS 


TrruLos En WoS TfruLos EN ScopPus 


Informagáo 8: Sociedade-Estudos (Br) | Ciencia da Informagío (Br) 


Informagáo $ Sociedade-Estudos (Br) 


Investigación Bibliotecológica (Mx) Información, Cultura y Sociedad (Ar) 


Perspectivas em Ciencia da Investigación Bibliotecológica (Mx) 


Informagáo (Br) 


Transinformagáo (Br) Perspectivas em Ciencia da 


Informagáo (Br) 


Revista Cubana de Información en 


Ciencias de la Salud (Cu) 


Transinformagáo (Br) 


La distribución de los artículos únicos estudiados, obtenidos de ambas bases 
de datos, correspondientes a cada título de las revistas latinoamericanas y 


del Caribe, muestra la concentración en un título (véase cuadro 2): 
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CUADRO 2 


ARTÍCULOS ÚNICOS INDIZADOS EN LA WEB OF SCIENCE Y SCOPUS 


TfruLo ARTÍCULOS 
INDIZADOS 
Ciencia da Informagáo (Br) 4 
Informagáo 8: Sociedade-Estudos(Br) 1 
Información, Cultura y Sociedad (Ar) 5 
Investigación Bibliotecológica (Mx) 101 
Perspectivas em Ciencia 5 


da Informagáio(Br) 


Revista Cubana de Información en 4 


Ciencias de la Salud (Cu) 


Transinformagáo (Br) 3 


ToraL 123 


Al respecto, fue posible identificar las treinta y cinco instituciones en las 
que participaron los autores mexicanos, o extranjeros radicados en Méxi- 
co, responsables de los artículos publicados en revistas de la región (véase 
cuadro 3) y sus países de origen, lo cual evidencia una posible colaboración 
interinstitucional, más allá de las fronteras, de la revista que concentró la 


mayoría de los artículos. 


44 


CUADRO 3 


DISTRIBUCIÓN DE LAS INSTITUCIONES 


DE ADSCRIPCIÓN REPRESENTADAS EN LA AUTORÍA 


INSTrrucióN NO. DE ARTÍCULOS 

UNAM 95 
Cinvestav 22 
Benemérita uar (Puebla) 16 
El Colegio de México 11 
UasLP (San Luis Potosí) 8 
UDG (Guadalajara) 7 
IMSS 5 
uAa (Aguascalientes) 4 
uac] (Ciudad Juárez) 3 
UANL (Nuevo León) 3 
INP (Instituto Nacional de Pediatría) 2 
Instituto Politécnico Nacional 2 
uAc (Coahuila) 2 
UAEM (Estado de México) 2 
ucoL (Colima) 2 
CETYS 

CIEES 

CIMAT 


Colegio Mexiquense 


Colegio de Michoacan 


Documenta S.A. 


MS Consulting 
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INFOTEC 


Instituto Mexicano de Tecnología del Agua 


INSP (Instituto Nacional de Salud Pública) 


ITAM 


uasc (Baja California) 


uADY (Yucatán) 


ul (Universidad Intercontinental) 


UDLA (Puebla) 


Universidad La Salle (Oaxaca) 


UNsIs (Universidad de la Sierra Sur) 


Universidad de Sonora 


Universidad Tecnológica de México 


Universidad Victoria (Ciudad de México) 


CUADRO 4 


País DE ORIGEN DE LAS INSTITUCIONES 


CON LAS QUE COLABORARON LOS AUTORES MEXICANOS 


País NO. DE INSTITUCIONES No. DE ARTÍCULOS 
Brasil 2 2 
Canadá 1 2 
Cuba 4 8 
España 5 5 
Estados Unidos 1 6 
Francia 3 4 
México 35 123 
Venezuela 1 2 
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Las partes de la taxonomía de la investigación de ALISE muestran la coexis- 
tencia de areas de mayor interés (véase cuadro 5): la ciencia de los datos, 
la educación profesional, los servicios de información y la organización y 
EY z 5 , 7 
recuperación de información que corresponden a subareas quizá ya en de- 


cadencia, otras vigentes y en menor grado las emergentes (véase cuadro 6). 


CUADRO 5 
Ñ 
ÁREAS DE LA TAXONOMÍA DE LA INVESTIGACIÓN DE ALISE 


DE ACUERDO CON LAS PALABRAS CLAVE DE LOS ARTÍCULOS 


CATEGORÍA Número % 


de artículos 


Gestión de datos 30 4.87 
Ciencia de los datos 167 17.39 
Interacción y diseño 1.46 


del humano y computadora 


Organización y recuperación 7.15 


de la información 


Prácticas informativas 61 9.91 
Educación profesional 72 11.7 
Servicios de información 65 10.56 
Tecnologías de la información 19 3.08 
Perspectivas socioculturales 30 4.87 
Sin identificar 178 28.94 


Total 622 99.93 
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CUADRO 6 
SUBÁREAS MÁS REPRESENTADAS EN LA TAXONOMÍA 
DE LA INVESTIGACIÓN DE ALISE DE ACUERDO CON LAS 


PALABRAS CLAVE DE LOS ARTÍCULOS PUBLICADOS 


¿ 
ÁREA SUBÁREA NÚMERO 


DE ARTÍCULOS 


Gestión de datos Políticas de información 11 
Ciencia de los datos Bibliometría 70 
Interacción y diseño Computación social 5 


del humano 


y computadora 


Organización y Clasificación 14 
recuperación 


de la información 


Prácticas informativas Alfabetización 17 
informativa 

Educación profesional Programas educativos 23 

Servicios Humanidades digitales 19 


de información 


Tecnologías de Tecnología de 7 
la información sistemas bibliotecarios 
Perspectivas Sociología 19 
socioculturales de la información 

Discusión 


La inquietud por desarrollar competencias entre los futuros bibliotecólogos 
no es nueva. Ya en las Mesas de Estudio sobre la Formación de Bibliotecarios 


y Mejoramiento de Bibliotecarios en Servicio en la América Latina, también 
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llamadas las Mesas de Medellín, celebradas en esa ciudad colombiana entre 
1963 y 1965, se discutía la inclusión de una asignatura orientada a la inves- 
tigación, como “Métodos de Investigación”, en los planes de estudio de las 
Instituciones de Educación Superior especializadas en bibliotecología de 
19 1Y 8 
América Latina. ¿Qué se ha logrado con la impartición de esa asignatura? ¿Se 
desarrolló la investigación en México y nuestra área? Y con las asignaturas, 
también orientadas hacia la investigación, ¿qué agregaron las 1Es mexicanas? 
La American Library Association define los conocimientos basicos que 
todo egresado de estudios de maestría debe reunir. En el caso de la investi- 
cid és a e DU 
gación, señala que los practicantes de la profesión deben tener conocimien- 


tos especializados más allá de los que se indican enseguida: 


Q 


Fundamentos de métodos de investigación cuantitativos y cualitativos. 


Los hallazgos y la literatura en el área. 


Q 


Los principios y métodos utilizados para evaluar la actual investiga- 


ción y su potencial, 


¿Los BIBLIOTECÓLOGOS MEXICANOS 


TIENEN ESOS CONOCIMIENTOS? 


Esta pregunta nos lleva a responder con otra cuestión: ¿quiénes investigan? 
Quizá sería más adecuado preguntarse quiénes publican. Tradicionalmente, 
la investigación en México se ha concentrado en las universidades, no sólo 
porque agrupan a la comunidad que se ocupa de la investigación, sino tam- 
bién porque tienen las condiciones físicas, materiales y laborales para ello. 
Sin embargo, en algunos casos, la investigación se hace a ratos perdidos, 
cuando no se tiene otra cosa qué hacer y sin que exista una obligatoriedad 


para el personal docente. 
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¿QUÉ SE INVESTIGA Y CÓMO? 


Dos documentos aproximan al conocimiento acerca de qué se hace en el 
país y como. En el primero, se encontró que, desde el surgimiento de los 
estudios de doctorado hasta 2016, se presentaron cuarenta y siete tesis 
de doctorado en bibliotecología y estudios de la información. Veintiuna de 
ellas fueron empíricas, dieciséis con una orientación cualitativa y cinco con 
orientación cuantitativa. Las tesis cualitativas fueron sobre los siguientes as- 
pectos: educación en bibliotecología, gestión, historia de la bibliotecología, 
indización, lectura y usuarios. La tipología de dichas tesis fue la siguiente: 
analisis de contenido, encuesta y estudio comparado e histórico (Licea de 
Arenas, J., Valles, J. y González, E., 2017). Por su parte, en el segundo do- 
cumento se analiza el estado de la investigación en el país: género, estudios 
y medidas de estima, entre otros temas (Licea de Arenas, J. y Márquez, S., 
2014: 397-414). 

Bunge señala que “todo objeto o problema típico deberá tratarse con el 
método y el fin universales de la ciencia. Biología del trópico [círculo ima- 
ginario en la esfera terrestre], bien; biología tropical [de los trópicos], no. 
Ciencia con rasgos nacionales, sí; ciencia nacionalista, no” (1968: 118-123). 
De esta manera, ¿sobre qué debe investigarse en bibliotecología y ciencia de 
la información? ¿Podrá la investigación local pasar de lo local a lo universal? 
¿Tendra que darse una orientación o ruptura, como se dio en el arte de Me- 
xico y China, en que algunos artistas abandonaron la corriente nacionalista 
para dar lugar a la autorrealización y abrirse a otros temas o técnicas? ¿Hay 
que hacer investigación provinciana y publicar en las hojas parroquiales, sólo 
de interés para los feligreses de determinadas capillas, y seguir pensando en 
la colonización de las instituciones en vez de mirar hacia la internacionali- 
zación del conocimiento? ¿Tendrá que haber investigación de dos tipos: la 
que vea hacia afuera, la cosmopolita, y la que se enfoque en las condicio- 
nes nacionales, que puede representarse como se indica más adelante? ¿Y 
las prioridades nacionales, como educación, salud, alimentación, vivienda 


y transporte, entre otras, deben soslayarse? ¿Debe hacerse lo que Valverde 
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(1983) sugirió hace más de treinta y cinco años: publicar dos de los mejores 
trabajos en revistas nacionales registradas en una base de datos para citar 
esos trabajos en publicaciones de exportación? 

¿En qué idioma debe publicarse? ¿En el nacional o en la lingua franca de 
la bibliotecología, es decir el inglés? ¿Quiénes leen el español o el portu- 
gués? La respuesta sería quiza sólo los hablantes. ¿Y quiénes leen los textos 
en inglés? Por esta razón a los alumnos de los estudios de licenciatura o de 
posgrado en bibliotecología se les debe dotar de las competencias plurilin- 
gúes que se refieren al conocimiento de las lenguas extranjeras señaladas en 
el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas, del Consejo de 
Europa, y que incluye los siguientes niveles de dominio, que ya son requisito 
en varias instituciones de educación superior del país: A1, principiante; A2, 
elemental; B1, intermedio; B2, intermedio alto; C1, avanzado; C2, muy 
avanzado. 

¿En que nivel de los anteriores se encuentran los estudiantes y profe- 
sionales mexicanos? ¿Cuántos de ellos tienen habilidades de comprensión 
auditiva, de lectura, expresión oral y escrita? ¿Los estudiantes alcanzarán el 


nivel B2 y los profesores el nivel C1, por lo menos? 


¿POR QUÉ SE INVESTIGA O SE PUBLICA? 


Las motivaciones para la investigación pueden ir desde la búsqueda des- 
interesada de conocimiento, hasta el deseo de destacar y ser visible, o la 
necesidad de compartir experiencias autobiograficas. ¿Cuál será la respuesta 
correcta? ¿Cómo puede alguien descollar en la bibliotecología y la ciencia de 
la información? ¿Por medio de sus publicaciones o su presencia profesional 
y docente? Podríamos decir que las publicaciones permiten determinar la 
idoneidad de una persona en su campo de trabajo; sin embargo, hay que 
destacar que no todo lo que se publica es aportación o contribución para el 
logro de un fin, sino que en muchas ocasiones son repeticiones de lo apare- 


cido en algún lugar. 
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Desde hace veinte o treinta años, se abordan temas que están fuera de 
lugar, por ejemplo, cómo hacer la verificación digital frente a las noticias 
falsas, cuando a unos metros, no uno ni dos niños, de cinco o seis años, 
con cincho y quihuila, ayudan a sus madres a transportar mercancia para su 
venta; o cuando se publican “artículos” que no permiten la reproducción, 
replicación o generalización del conocimiento. 

Cabe mencionar que frecuentemente se reitera que los paises latinoa- 
mericanos, México incluido por supuesto, estan sufriendo el colonialismo 
impuesto por los países hegemónicos y, por lo tanto, no debe atenderse a 
imposiciones externas, con lo cual se estaría propiciando un colonialismo 
interno. ¿Cómo se obtiene la visibilidad? ¿Sólo debemos ilusionarnos con el 
reconocimiento de los colegas de nuestro entorno? Un ejemplo a propósito 
es un trágico suceso nacional, investigado de acuerdo con los cánones de 
la ciencia mundial, que se publicó en una revista foranea con presencia: 
véase Yermán, L.; Wall, H.; Carrascal, J.; Browning, A.; Chandraratne, D.; 
Nguyen, C.; Wong, A.; Goode, T.; Kyriacou, D.; Campbell, M.; Cao, J.; Do, 
T.; Casimiro-Soriguer, D.; Lucherini, A.; Zárate, S.; Wyn, H.K.; Bolaños, 
A.; Solarte, A.; Górska, C.; Le Son, B.D.; Le, T.Q.; Torero, J.L. (2018). “Ex- 
perimental Study of the Fuel Requirements for the Thermal Degradation 
of Bodies by Means of open Prye cremation”, Fire Safety Journal, 98: 63-73. 


CONCLUSIÓN 


La práctica de la publicación y, por ende, de la investigación científica en 
bibliotecología y ciencia de la información, aún no se arraiga en nuestro 
pais. De esta manera, corresponde a las 1Es reforzar la investigación formati- 
va entre sus estudiantes para que, con el tiempo, se produzca investigación 
de frontera y se abandone la práctica de recrear lo publicado en los países 
“centrales”. Sobre todo es nuestra obligación dejar a un lado la idea del 


archipiélago. Asimismo, se debe tomar en cuenta que en la bibliotecología 
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mexicana no hay ni best sellers ni long sellers, así como tampoco respuestas 


definitivas ni verdades eternas. = 


JubrrH Licea DE ARENAS 
FACULTAD DE FILOSOFÍA Y LETRAS 


UnIVvERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO 


FRANCISCO JAVIER VALLES VALENZUELA 
INsTIruTO DE NEUROBIOLOGÍA 
CAmPus JURIQUILLA, QUERÉTARO 


UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO 


REFERENCIAS 


ALA's Core Competences of Librarianship (2008-2009): «http: //www.ala. 
org/educationcareers/sites/ala.org.educationcareers/files/content/ 
careers / corecomp / corecompetences/ finalcorecompstat09.pdf» 

Bunce, M. (1968). “Filosofía de la investigación científica en los países en 
desarrollo”, Acta Científica Venezolana, 19: 118-123. 

De Sota Price, D.J. (1986), Little Science, Big Science... and Beyond. Nueva 
York: Columbia University Press. 

Dixon, B. (1989). The Science of Science: Changing the Way We Think. London: 
Cassell. 

LicEA DE ARENAS, J.; Valles, J.; González, E. (2017). “Hacia la investigación 
de frontera”, Simposio Internacional sobre Métodos Cualitativos en Bi- 
bliotecología y Estudios de la Información, 21 a 23 de junio. México: 
Universidad Nacional Autonoma de México. [Publicación en prensa]. 

——— y Márquez, S. (2014). “Mujeres y hombres en la bibliotecología uni- 
versitaria: ¿más de lo mismo?, en Evaluación académica: sesgos de género. 


México: Universidad Nacional Autónoma de México, pp. 397-414. 


53 


Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas: aprendizaje, en- 
señanza, evaluación: «https: //cvc.cervantes.es/ensenanza/bibliote- 
ca_ele/marco/cvc_mer.pdf» 

Modern Language Association of America. (2009). MLA Handbook for Writers 
of Research papers, séptima edición. Nueva York: MLA. 

PENNA, C.V. (1965). Andlisis de los informes nacionales sobre el estado actual de 
la profesión bibliotecaria en América Latina. Medellín: Escuela Interameri- 
cana de Bibliotecología. 

Reproducibility and Replicability in Science. (2019). Washington, D.C.: 
National Academies Press. 

VALVERDE, C. (1983).“La ciencia y los científicos del Tercer Mundo: un sín- 
drome de cerebro hendido”, Ciencia, 34: 63-66. 

YERMÁN, L., et al. (2018). “Experimental Study of the Fuel Requirements 
for the Thermal Degradation of Bodies by Means of open Prye crema- 


tion”, Fire Safety Journal, 98: 63-73. 


LA EVOLUCIÓN DE LAS 

BASES DE DATOS BIBLIOGRÁFICAS. 
VISIBILIDAD Y MÉTRICAS 
ATRAVÉS DEL PORTAL BIBLAT 


ANTECEDENTES 


] e CREACIÓN DE LAS BASES DE DATOS referenciales o bibliográficos! de 
revistas académicas en la Universidad Nacional Autónoma de México se 
remonta a la decada de los setenta, cuando las necesidades de información 
requerían sistematización y control bibliográfico. Como resultado, surge 
Clase (Citas Latinoamericanas en Ciencias Sociales y Humanidades), una 
base de datos especializada, y Periódicas (Índice de Revistas Latinoameri- 
canas en Ciencias), enfocada en ciencias y tecnología. Estas bases fueron 
creadas con el objetivo de recopilar, almacenar y difundir registros biblio- 
gráficos de documentos contenidos en publicaciones periódicas? editadas en 
América Latina (Alonso Gamboa et al., 2012). 

Estas bases de datos referenciales fueron desarrolladas por el Centro de 
Información Científica y Humanística* y, posteriormente, por la Dirección 
General de Bibliotecas, a través del Departamento de Bibliografía Latinoa- 


mericana. La indización de los registros bibliográficos de “Clase” data de 


Las bases de datos referenciales o bibliográficos recogen los datos fundamentales: autor, ti- 
tulo, nombre de la publicación, etcétera, y ofrecen un resumen de los artículos publicados 
en revistas especializadas. Fuente: “Bases de Datos Referenciales o Bibliográficos”. Inicio. 
«http: / /ocw.uc3m.es/biblioteconomia-y-documentacion /la-biblioteca-en-la-palma-de- 


la-mano /material-de-clase-1/unidad-1 /bases-de-datos-referenciales-o-bibliograficas». 
E Publicaciones periódicas de tipo científico y técnico. 


En 1997, el Centro de Información Científica y Humanística (CICH) fue incorporado a la 
Dirección General de Bibliotecas (González Marín, 2005). 
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1975 y abarca veintiún áreas disciplinarias.*“Periódica” data de 1978 y cubre 
doce áreas disciplinarias. * 

Los registros en los índices Clase y Periódica se hicieron en un pri- 
mer momento en formato impreso, de 1975 a 1997; de igual manera, una 
versión de la base de datos Bibliografía Latinoamericana (Biblat) se publicó 
en dos secciones: 1) Trabajos publicados por latinoamericanos en revistas 
extranjeras y 11) Trabajos sobre América Latina publicados en revistas ex- 
tranjeras (Guerra, 1992). Posteriormente fue posible su consulta en línea, 
utilizando el software Minisis,* y en 1989 se produjo la primera edición en 
CD-ROM, en la cual están resguardados los años 1989-1994 y 2003-2004. La 
selección de las publicaciones seriadas y periódicas que ingresan a las dos 
bases de datos las realiza un comité de evaluación y selección, conforme al 
Reglamento del Comité de Evaluación y Selección de Publicaciones Seria- 
das para las bases de datos Clase y Periódica, en su versión de abril del 2010. 

Asi, desde 1997, el Comite da prioridad a la inclusión de revistas de 
investigación científica y humanística dirigidas a especialistas, así como a 
revistas de comunicación científica dirigidas a profesionistas, técnicos, es- 
tudiantes, maestros y encargados de tomar decisiones, entre otros. Sin em- 
bargo, no busca la exhaustividad en revistas de carácter divulgativo, mucho 
menos en aquellas que están dirigidas al público general. Para evaluarlas, 
el Comité solicita, como minimo, los últimos tres números de cada revista 
(Manual de Indización, 2012).” 

Cabe destacar que ambas bases fueron pioneras en la cultura de acceso 


abierto, ya que su acervo estuvo disponible de forma gratuita a través de in- 


Lista completa de disciplinas en Anexo 4 (p. 73) del Manual de indización para las bases de 
datos “Clase y Periódica” 2012. Véase «http://132.248.9.1:8991/F/9k5x9Ax9DIR1 3 1a- 
PU4TU3URDAMKVUTD2A6JEBX4FTX5 VRBRH4G-00729?func=filesicfile_name=clasificacion_te- 
matica». 

id Véase «http://132.248.9.1:8991/F/KQkI2NEL8S 2PJCKLJL1BR4FxH126186KE5Q)437PT1KCKH- 
8SDAE-02481?func=filescfile_name=clasificacion_tematica». 

Software estándar de minisis, desarrollado por el rc (Canada), que permite el acceso a 
bases de datos a través de la Web. 

Para revisar los criterios a detalle, véase «https: / /biblat.unam.mx/es/postular-revista / cri- 


terios-de-seleccion». 
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ternet desde 1998 y que, al contar con registros bibliográficos de la década 
de los setenta, se convirtieron en un invaluable resguardo de la memoria en 
cuanto a la comunicación científica de América Latina. 

El Departamento de Bibliografía Latinoamericana de la Dirección Ge- 
neral de Bibliotecas adoptó en 1997 el sistema Aleph,* el cual se adecuó 
para registrar cada uno de los documentos. De este software se utilizan dos 
módulos: el de catalogación, que permite el ingreso diario de registros bi- 
bliográficos, y el segundo, para lo cual se desarrolló una plantilla de captura 
diseñada especialmente para cubrir todos los datos de los artículos, con el 
objetivo de poner a disposición de los usuarios la literatura cientifica en 
acceso abierto (Reyna-Espinosa, 2000). 

Los formatos y estandares bibliográficos para catalogar los documentos 
de las revistas y publicaciones periódicas son los siguientes: a) I55x, b) ISBD, 
c) Reglas de Catalogación Angloamericanas, segunda edición, d) catálogos 
de autoridad, e) listas de encabezamientos y f) formato MARC (Machine-Rea- 


dable Cataloging).” 


ADAPTARSE AL CAMBIO. 


De LA REFERENCIALIDAD AL TEXTO COMPLETO Y LAS MÉTRICAS 


Con las nuevas necesidades del usuario digital, a partir del 2004 se im- 
plementó una serie de mejoras en las plantillas de información. Se incre- 
mentaron los datos bibliográficos, con el objetivo, por ejemplo, de que los 
usuarios tengan acceso a la fuente primaria del artículo, a través de la inclu- 
sión de vínculos hipertextuales provenientes de las hemerotecas virtuales de 


acceso abierto y portales de revistas. 


Sistema Integral para la Automatización de Bibliotecas: ALEPH (Automated Library Expan- 


dable Program, por sus siglas en inglés). 


Formato utilizado para la catalogación de recursos de información en distintos formatos. 
Constituye uno de los principales estándares en el ámbito de la documentación de las 
bibliotecas y autoridades para facilitar el intercambio y transferencia de información, in- 


dependientemente de cualquier sistema informático. 
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Al año siguiente, 2005, inició el resguardo en CD-ROM de algunos artl- 
culos digitalizados, actuales y retrospectivos, registrados en estas bases bi- 
bliograficas, proyecto que se consolidó en 2007, al resguardar, preservar y 
almacenar la información concentrada en un servidor propio. El repositorio 
denominado Hemeroteca Virtual Latinoamericana (Hevila) es un producto 
mas entre los generados por el Departamento de Bibliografía Latinoameri- 
cana de la Dirección General de Bibliotecas en 2011 (Argúello Mendoza, 
2018). La relevancia de este proyecto es que interconecta con las bases de 
datos Clase y Periódica, para ofrecer el texto completo y enriquecer la plan- 
tilla de información. La cantidad de enlaces a textos completos ha crecido 
hasta reportar actualmente más de 297,061 registros. 

Ademas, en 2005 se incluyó en los registros la dirección de correo elec- 
trónico de cada autor, con la intención de fortalecer y promover las redes 
sociales cientificas entre investigadores, En 2007, se incorporaron los datos 
de resumen, aceptando hasta tres idiomas, y en 2009 se modificaron los 
campos de autores e instituciones con el objeto de incluir todas las institu- 
ciones correspondientes a los autores y permitir una visualización clara y 
precisa en la interfaz web de consulta, mostrando autores en corresponden- 
cia con su institución. 

Más aún, en 2010 se actualizó el esquema para la asignación de discipli- 
nas y subdisciplinas para permitir una búsqueda más agil para el usuario y, 
de la misma manera, la normalización necesaria para la creación de reportes 
cuantitativos. De igual forma, con el dinamismo de la publicación electró- 
nica surgió la necesidad de identificar de forma única los objetos digitales: 
artículos de investigación o revistas académicas. Para incluir esta informa- 
ción se habilitó el campo para agregar el dato alfanumérico que conforma 
el Digital Object Identifier (DOI). También en ese año se logró obtener una 
dirección electrónica distintiva de cada base de datos: http: / /clase.unam. 
mx/ y http: / /periodica.unam.mx/. 

Actualmente, los registros bibliográficos aportan los siguientes datos: 
autor(es), DOI, adscripción o lugar de trabajo de los autores, correo elec- 


trónico, título del documento, título de la revista, descripción bibliográfica, 
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año de publicación de la revista, resúmenes (español, portugués e inglés), 
disciplina, palabras clave, keywords (sólo en Periódica) y texto completo. 
Indiscutiblemente, a lo largo de estos años, todas las actualizaciones de- 
sarrolladas en los registros bibliográficos han tenido como base las necesi- 
dades que han surgido con el flujo de la literatura científica. El objetivo fue 
enfatizar la información de estas bases de datos, visibilizarla y ofrecer diver- 
sas métricas de la producción cientifica de América Latina. Estos servicios 


confluyeron en el portal Biblat. 


BIBLAT: BIBLIOGRAFÍA LATINOAMERICANA 


EN REVISTAS DE INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA Y SOCIAL 


La ciencia producida en América Latina se encuentra en una constante me- 
dición bibliométrica basada en instrumentos de evaluación, lo que conlleva 
a que sean las revistas academicas y cientificas el objeto para medir la pro- 
ducción científica desarrollada en la región (Quispe Gerónimo, 2004). Una 
de estas métricas de evaluación está basada en el impacto de citación que 
tienen las revistas académicas y científicas, sin embargo, esta evaluación se 
enfrenta a constantes cuestionamientos, y se han identificado diversos usos 
e interpretaciones incorrectos (Aguillo, 2014). Por ello, en consonancia 
con la búsqueda de formas para evaluar la producción científica regional se 
proponen otros indicadores, con la finalidad de aportar otras métricas y ha- 
cer visible la investigación científica producida en esta parte del continente 
americano. Una de las propuestas, por ejemplo, apunta al uso de las bases de 
datos documentales especializadas como fuente para la cienciometría actual 
(RodríguezYunta, 2014). 

Acorde con este objetivo, en 2009 se liberó el portal Biblat, que se basó 
originalmente en los más de novecientos mil registros bibliográficos que 
contienen las bases de datos Clase y Periódica. Destaca que su gestión se 
realizó gracias a la adopción de estándares y software creado bajo un perfil 


bibliotecológico e informático, permitiendo incorporar también software li- 
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bre: MySQL, '” logrando con ello la creación de indicadores bibliométricos, 
con la finalidad de que los usuarios puedan conocer, y recuperar, la produc- 
ción científica reflejada en las revistas cientificas y académicas en América 
Latina y el Caribe (Sánchez Pereyra, 2011). 

En su primera fase, Biblat sólo ofrecía reportes de la producción de 
artículos por autor, institución o revista y pais. En 2014, el portal se renovó 
con el objetivo de proveer otro tipo de indicadores, complementando así a 
los ya establecidos en otros sistemas internacionales. Estos indicadores in- 
cluidos en Biblat partieron de una mayor cobertura de revistas cientificas y 
académicas y, con ello, abarcaron un mayor alcance cronológico. Cabe des- 
tacar que el fundamento teórico del desarrollo y creación de los indicadores 
bibliométricos incluidos en Biblat surgieron bajo los estudios métricos de 
la información y la propia bibliometría (Sanchez Pereyra et al., 2013). Así, 
con más indicadores y una nueva interfaz grafica ajustó su nombre a Biblat, 
Bibliografía Latinoamericana en revistas de investigación científica y social 


(véase figura 1). 


FIGURA 1 


PorTAL BIBLAT 
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Sobre Biblat = Biblometía- Posndar una revista = Politicas de acceso Documantos = 


Bibliografía Latinoamericana 


en revistas de investigación científica y social 


e. 
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MySQL (My Structured Query Language, por sus siglas en inglés) es un sistema de código 


abierto que permite la administración de bases de datos. 
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En la actualidad el portal ofrece: 


1. Referencias bibliográficas de los artículos y documentos publicados 
en más de tres mil títulos indizados en Clase (Citas Latinoameri- 
canas en Ciencias Sociales y Humanidades) y Periódica (Índice de 
Revistas Latinoamericanas en Ciencias). 

2. Texto completo de los articulos publicados en revistas de acceso 
abierto mediante enlaces externos y a través del acervo digital He- 
vila. 

3. Frecuencias e indicadores bibliométricos extraídos de las revistas 
indizadas en Clase y Periódica, y de la colección SciELO, así como 


de otras fuentes de información. 


Para los indicadores bibliométricos se consideraron, de ambas bases de da- 
tos, el tipo de documento o artículo, del que se especifica claramente la 
información de país e institución del autor. Ademas, las revistas debían ser 
indizadas al menos durante cinco años consecutivos. Las variables utilizadas 
en la conformación de los indicadores son tipología documental, autores, 
tipología de autoría, título de la revista, volumen de la revista, disciplinas, 
entidad editora, pais de la adscripción de la institución del autor, país de 
publicación de la revista, temáticas o descriptores y fecha de publicación. 


Las frecuencias disponibles en Biblat son: 


= Por autor 
Por institución de afiliación del autor 
Por país de institución de afiliación del autor 
Por disciplina 


= Por revista 


Los indicadores bibliométricos, el producto más relevante del portal, se 
enfocan en la obtención de datos objetivos que dan cuenta del comporta- 
miento y las regularidades de la producción científica contenida en Biblat 


(véase cuadro 1). 
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CUADRO 1 


INDICADORES DE BIBLAT 


ÍNDICE DE Tasa DE GRADO DE ÍxDICE DE MODELO 
COAUTORÍA DOCUMENTOS COLABORACIÓN COLABORACIÓN DE ELITISMO 
COAUTORADOS (ÍxpicE DE (ÍxpicE DE (PRICE) 
SUBRAMANYAN) LawanI) 
Índice de Índice de Modelo de Modelo de Tasa de auto- 
Densidad de | concentra- Bradford por | Bradford ría exógena 
Documentos | ción temáti- | revista (Productivi- 
Zakutina y ca (Índice de dad institu- 
Priyenikova Pratt) cional) 


Por mencionar algunos índices y su importancia, podemos destacar el lla- 
mado “Índice de coautoría”, que permite conocer el porcentaje que tiene 
cada uno de los autores que crearon o participaron en la investigación de un 
articulo. De esta forma se puede saber el nivel de colaboración que tiene 
una revista o área disciplinaria en particular. El portal proporciona la meto- 
dología'' de obtención de estos datos. 

Otro indice es el modelo Bradfor por revista, en el cual podemos iden- 
tificar las principales revistas de un área especifica. El portal proporciona 
la metodología'” de obtención de estos datos. Desde su creación el 5 de 
febrero del 2014 hasta abril del 2018, la pagina ha sido consultada por casi 
cuatro millones de usuarios, y las consultas por día fluctúan entre tres mil y 
mas de cuatro mil quinientas. 

En el portal también se muestran datos nacionales, como los indica- 
dores de la hemeroteca SciELO-México e indicadores de las revistas del 
Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología. Este portal ha incrementado su 


visibilidad, de acuerdo con las cuantificaciones que muestran que, de enero 


1! Véase «https: / /biblat.unam.mx/es/indicadores/indice-coautoria». 


2. Véase «https: / /biblat.unam.mx/es/indicadores/modelo-bradford-revista». 
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del 2014 a mayo del 2015, obtuvo más de un millón de consultas: 49 por 
ciento de México y 51 del resto del mundo, principalmente de países de 
Iberoamérica. Asimismo, en 2014 Biblat ocupo el lugar 104 en el ranking 
de portales de acceso abierto elaborado por Webometrics, precedido en 


México sólo por Redalyc y SciELO México (Reyna Espinosa, 2015). 


CONCLUSIONES 


Es evidente que, en nuestra región, los indicadores de productividad son 
un instrumento para definir la política en ciencia y tecnología, y para la 
evaluación del desempeño de investigadores e instituciones. Sin embargo, 
la bibliometría es más que sólo los indicadores por citas, por lo que se pro- 
pone dirigir la mirada a otras métricas que reflejen la ciencia producida en 
la región. 

En Biblat confluyen más de cuarenta años de trabajo ininterrumpido. A 
través de estas bases de datos bibliográficas se ha consolidado la identifica- 
ción, sistematización, resguardo y divulgación de las publicaciones perió- 
dicas cientificas y académicas del país y de América Latina. Esta actividad 
ha estado inspirada, en primera instancia, por la necesidad de ofrecer co- 
bertura a lo que se ha denominado “ciencia periférica”, debido a la escasa 
representatividad de la investigación cientifica local en las publicaciones e 
índices internacionales. 

En efecto, las bases de datos elaboradas en la Dirección General de Bi- 
bliotecas de la UNAM evolucionaron y se adaptaron a las necesidades de in- 
formación digital que prevalecen. En Biblat pervive la esencia bibliográfica 
y Coexiste con la funcionalidad que ofrece internet, al llevarnos, en conse- 
cuencia, de la referencia al texto completo y los indicadores. Los usuarios 
se encuentran con diferentes niveles de información y la seleccionan de 
acuerdo a su interés o investigación. Las publicaciones científicas en Amé- 
rica Latina cobran cada vez mayor importancia y los recursos tecnológicos 


para acceder a todo tipo de información cientifica se hacen más necesarios. 
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Es un reto para las bases de datos, las hemerotecas virtuales y los sitios que 
proporcionan indicadores bibliométricos estar actualizados con la informa- 
si dá 
ción que diariamente se produce. 
En suma, la información bibliográfica acumulada en Clase y Periódica, y 
los datos bibliométricos que ofrece Biblat en revistas de investigación cien- 
tifica y social la convierten en una fuente alternativa y complementaria para 


la evaluación de la ciencia en América Latina. = 


AMÉRICA ALEJANDRA CORTÉS VALTIERRA 
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LA CREACIÓN LITERARIA 
EN LA BRECHA DIGITAL 


UN PAÍS SIN LECTORES 


E N UN PAÍS EN EL QUE LOS LECTORES amainan, según lo demuestra cada 
año el Módulo sobre Lectura del Instituto Nacional de Estadística y 
Geografía,' el panorama para los escritores, sin importar si son jóvenes o 
consagrados, es lamentable. Estar ante una página en blanco, que por sí 
mismo es complicado y, ademas, saber que lo que se escriba tal vez nunca 
llegue a su público, puede ser demoledor; representa un fracaso ya dado 
por sentado incluso antes de iniciar la batalla. Por lo tanto, primero aparece 
la dificultad de conseguir lectores y, como consecuencia, la posibilidad de 
volver rentable el trabajo escrito. 

El periodista y escritor argentino Cristian Vázquez corrobora esta idea 


de inestabilidad económica en la siguiente cita: 


..«la mayoría de quienes escribimos (y además procuramos que lo que es- 
cribimos termine publicado en forma de libro) no vivimos de eso. Sabe- 
mos que tenemos que ganarnos el sustento de alguna otra forma. Lo cual 
nos quita tiempo y energías para escribir. Es decir: escribimos durante el 
tiempo que, en teoría, debería ser de descanso o de recreación. Y no solo 
escribimos. Una vez publicados los libros, también los “movemos”: organi- 
zamos presentaciones, asistimos a lecturas y charlas, se los llevamos a tales 
o cuales personas... Sabemos que son las reglas del juego, las aceptamos, 


las asumimos. ? 


É Véase “Sala de prensa” (2008), publicado en Noticias, consultado el 17 de junio del 2019, 
en «https: / /www.inegi.org.mx/app /saladeprensa/noticia.html?id=4911». 


Véase Cristian Vázquez, “Escribir libros es el peor negocio del mundo”, Letras Libres, 12 


de junio de 2019, disponible en: «https: / /www.letraslibres.com/mexico/ literatura /escri- 
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Las reglas del juego. Así lo dice Cristian Vazquez. Pero qué pasaría si los es- 
critores cuestionaran estas reglas, tal como están constituidas actualmente, 
y las ajustaran al mundo donde están inmersos, al mundo digital; dar el salto 


de la literatura a secas o impresa a la literatura digital. 


UN PDF NO ES LITERATURA DIGITAL 


La literatura digital no significa sólo escanear un libro y volverlo PDF; eso 
sigue siendo literatura tradicional, únicamente representada en otro sopor- 
te, que puede ser un lector digital a través de la pantalla de un celular o una 
computadora. La investigadora Carolina Gainza menciona al respecto: “Una 
de las características intrínsecas de la literatura digital [...] es ser interactiva. 
Las tecnologías digitales permiten crear un texto manipulable, modificable, 
movible, el cual invita a los lectores a explorar el texto, operarlo, jugar con 
el” (2014: 29-43). Esta concepción interactiva se conecta con la web 2.0, 
un sistema de redes centrado en el usuario, que conlleva colaboración y 
potencialmente genera comunidades virtuales. Entonces, a partir de una 
problemática como la ausencia de lectores de libros impresos, la propuesta 
de este trabajo es buscar a ese público lector a través de la generación de co- 
munidades virtuales, que puedan tener injerencia en la producción artistica, 
en menor o mayor grado. 

Leer en digital no debe ser sólo recorrer con los ojos una línea de texto: 
“nos referimos a una lectura que produce una experiencia distinta en el lec- 
tor en relación con la lectura de un libro impreso, porque la lectura no es 
estatica, sino que está siempre en movimiento a partir de una diversidad de 
elementos interactivos” (Biggs y Travlou, 2012). Volver interactiva la litera- 
tura se convierte en un acto colectivo, contra los puristas que la ven como 


un proceso solitario: 


bir-libros-es-el-peor-negocio-del-mundo?fbclid=rwar2Qiayitisp3t4bNBPU3TROT42ansmMz- 
GKkyhwxL5HQPU6SEJORbs-e8ris». 
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A pesar de que a menudo la creatividad se percibe como un producto del 
artista individual o del equipo creativo, también puede considerarse un fe- 
nómeno emergente de las comunidades, que produce cambios y facilita la 
creatividad individual y colectiva. La creatividad puede ser una actividad 
performativa cuando se aborda a través de una comunidad y para ella, y 


si se la entiende como un proceso de interacción (Biggs y Travlou, 2012). 


Este carácter colaborativo e interactivo va en paralelo con la noción de las 
humanidades digitales, en tanto que es una red de trabajo colaborativo que 
convoca a distintas disciplinas. En el caso de la literatura digital, se requiere 
de un programador que dé forma a la idea original del escritor y, poste- 
riormente, dar seguimiento y mantenimiento a la plataforma para su buena 
ejecución. Las humanidades digitales, al igual que la literatura digital, y por 
lo tanto interactiva, requieren la participación de varios creadores. Es un 
error pensar en ambas disciplinas como esfuerzos individuales; es una falacia 


que debe ser desmentida cuanto antes. 


EL SEGMENTO GAMER, CREACIÓN DE COMUNIDADES 


Al buscar esa naturaleza interactiva, la literatura puede o no convertirse en 
un híbrido entre obra literaria y videojuego. Nick Montfort y Emily Short 


ahondan en esta cuestión: 


La comunidad de ficción interactiva (FI) se ha involucrado durante décadas 
con la autoría, el compartir la lectura y la discusión de ciertos tipos de 
literatura y juegos de computadora. La creación de ficción interactiva es el 
desarrollo de videojuegos y construcción de mundos, que involucra tanto la 
programación como a la escritura. Jugar ficción interactiva, por lo general, 
implica introducir y recibir respuestas textuales que explican la situación 


actual (Montfort y Short, 2015). 
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Se retoma aqui el aspecto colaborativo, al marcar la función de un progra- 
mador y un escritor, como minimo. Esto, sin tomar en cuenta el importante 
papel de un músico que acompañe y potencialice la trama del videojuego. 
Tenemos, pues, una transmutación: la literatura digital pasa a ser literatura 
interactiva, y de ahí a ficción interactiva, según Montfort y Short. Sin em- 
bargo, para este trabajo no importa el término que se utilice, lo que se busca 
es marcar la importancia de aprovechar todas esas herramientas digitales 
para que el escritor, de cierta manera, evolucione y logre subsistir ante un 
mundo literario cada vez más desigual y barbaro. Bien lo expone el escritor 


Jorge Carrión (2018) en el siguiente tuit: 


El autor recibe un 10% del precio del libro. Si cuesta 10 €, 1; si vende 1000 
copias, 1000; si vende 10000, 10000. Si has trabajado 3 horas al día durante 
un año y vendes 1000, ganas 1 €/h.; si 10000, 10. Piénsalo la próxima vez 


que te descargues un libro o digas que son caros.* 


Estamos, entonces, ante la aniquilación de los escritores emergentes, y son 
ellos los mejores candidatos para aprovechar las bondades de la literatura in- 
teractiva. Ya se tiene el antecedente de la colección Escoge tu propia aventura, 
libros que en los años ochenta permitían al lector decidir la dirección de la 
trama, o Rayuela de Julio Cortazar, publicada en 1963. Actualmente, Netflix 
incursionó en este formato mediante la pelicula Black Mirror: Bandersnatch 
(2018), y debido a su gran éxito, se estrenara en 2020 una película, secuela 
de la serie, Unbreakable Kimmy Schmidt, la cual será un especial interactivo de 
la misma cadena de Streaming. Ante este contexto, el camino está marcado: el 
faro ilumina la interacción entre el lector y el escritor, y este gran salto puede 


darle la vuelta a una industria editorial corrupta y llena de vicios. 


3 


Véase Jorge Carrión (2018), (Ajorgecarrion21, consultado el 18 de junio del 2019, en 
«https: / /twitter.com/jorgecarrion2 1 /status/1042722959989899265». 
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¿Reros O IMPULSOS DIGITALES? 


El impacto digital, más que representar un reto, debe ser tomado como im- 
pulso; más que una barrera, debe ser una catapulta. De acuerdo con Dolores 


Romero, esta transición tecnológica afecta poderosamente cuatro ambitos: 


...en primer lugar, el soporte informático está siendo utilizado para preser- 
var y editar textos literarios, incluyendo en ellos material gráfico, enlaces 
con textos relacionados con diccionarios y búsqueda de concordancias. En 
segundo lugar, estamos asistiendo al desarrollo de la literatura digital multi- 
media, con nuevas características genéricas, nuevos creadores (que conocen 
tanto los mecanismos tecnológicos como los recursos literarios) y un lector 
capaz de interpretar y disfrutar de ese texto en pantalla. En tercer lugar, la 
teoría de la literatura tradicional ha tratado de argumentar postulados en 
cuanto a la autoría múltiple de los textos digitales, la disgregación del sen- 
tido textual, la intertextualidad y las implicaciones del lector en el proceso 
de creación y de interpretación de los textos, pero las propuestas de lectura 
nuevas están aún por llegar. Y por último, habría que tener en consideración 
los cambios que debe asumir la didáctica de la literatura, tanto en educación 
primaria y secundaria como en la universidad, desarrollando programas 
con nuevas metodologías que promuevan la enseñanza a través de soportes 
digitales que se muestren eficaces y motivadoras para los alumnos de hoy 
en día, habituados a la búsqueda de información y a la socialización virtuales 


(Romero, 2011: 45-50). 


El impacto digital es, como queda expuesto, integral; camina por varios 
frentes, que pueden o deben complementarse. La literatura digital, con 
mayor razón, no debe ser sólo la digitalización de contenidos. Eso no es 
suficiente para hablar de un verdadero salto a lo digital: “La novedad estará 
en el modelo conceptual con el que hagamos funcionar los recursos y los 
materiales, en el sistema cognitivo que pretendamos activar. El filólogo, el 


humanista, el comparatista, el creador debe habitar” en ese espacio virtual, 
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pensar en él y con él” (Romero, 2011: 45-50). Así que ni la digitalización ni 
agregar unos cuantos GIF significa llegar a lo digital. El escritor dará pasó a 
los especialistas en cada rama: en programación, guion, animación, musica- 
lización, etcétera. 

Un ejemplo importante a nivel internacional de la hibridación tecnoló- 
gica es la Electronic Literature Organization.* Desde 1999, esta organiza- 
ción sin fines de lucro, dedicada a la investigación de la literatura producida 
para el medio digital, reúne colecciones de proyectos de todas partes del 
mundo, crea directorios para enlazar a sus usuarios y pone a disposición 
de su comunidad los archivos. Es, por lo tanto, un caso de éxito de proyec- 
to de humanidades digitales. Está creando redes de colaboración, difunde 
los trabajos y sirve de plataforma. Todo esto, sin buscar dinero a cambio. 
Por suerte, ha recibido el apoyo de instituciones como Ford Foundation, 
Rockefeller Foundation, National Endowment for the Humanities y Social 
Sciences and Humanities Research Council, de Canada. 

El escritor, más que oponerse a este impacto digital, debe aprovechar su 
impulso para fortalecer y promover su obra, recurriendo a los cuatro aspec- 
tos mencionados por Dolores Romero (2011). Los llamados nativos digita- 
les son el público ideal para esta evolución de la literatura; son personas que 
nacieron con una tableta y que están acostumbrados a recibir una respuesta 
y una interacción por parte de los dispositivos móviles. Lo más complicado 
será la migración de los lectores tradicionales, los que leen en papel o inclu- 
so en lector digital, pero de forma tradicional, unidireccional. No obstante, 
conforme pase el tiempo ese margen será cada vez menor y los lectores de 


obras literarias interactivas y colaborativas desbordaran el mercado. 


+ Véase Electronic Literature Organization: To Facilitate and Promote the Writing, Publish- 


ing, and Reading of Literature in Electronic Media, consultado el 18 de junio del 2019, en 
«https: / / eliterature.org/». 
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DEMOCRATIZACIÓN EDITORIAL Y NARRATIVA 


En nuestros días, existen dos o tres monopolios literarios que operan como 
monstruos que van tragandose a las pequeñas editoriales, absorbiendo sus 
colecciones, a sus autores y, lo que más les interesa, su público. Un escritor 
emergente se enfrenta en primera instancia al rechazo, a las puertas cerra- 
das en las editoriales de renombre, y es entonces cuando debe rastrear las 
editoriales independientes, a la pequeña casa editorial que labora con lo que 
tiene y con una difusión a pequeña escala. Es casi impensable para estas va- 
liosas excepciones colocar sus materiales en las grandes librerías de circula- 
ción nacional; se limitan a la circulación vía Internet o en las presentaciones 
de libros. Luego están los altos costos de producción que los arrinconan a 
imprimir tirajes cortos, de cien libros. Ya que el libro ve la luz, el material 
tiene que venderse a costos nada competitivos, pues la corrección de estilo, 
el diseño editorial, los materiales, la imprenta y demás costos implícitos en 
la elaboración de un libro terminan arrojando un precio de venta muy alto 
para los lectores. 

Este trágico panorama editorial empuja al escritor, como se ha men- 
cionado en ocasiones anteriores, al mundo digital como una de las pocas 
opciones de comercialización y promoción. El salto a lo digital no es sen- 
cillo: representa una dificultad mayor en términos de técnica, pues vincula 
más elementos y herramientas. De seguir por ese camino, el escritor podrá 
aproximarse a una democratización editorial y narrativa; editorial, porque 
se brinca todas las malas prácticas del mundo editorial establecido y llega a 
un mundo digital abrumador, pero por eso mismo maás facil de explorar. Por 
otra parte, es una democratización narrativa que empodera a los lectores y 


trae al juego a más participantes, como lo dice Mario Morales: 


Si bien es cierto que la literatura y el periodismo en sentido amplio, por lo 
menos lo que se está gestando en estos momentos, ya no serán los mismos 
en términos de producción o de consumo en virtud de los soportes que ha- 


cen posible uno y otro estadios, esa incidencia tecnológica, las posibilidades 
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que brinda a los lectores y autores para asumir nuevos roles, las alternativas 
de nuevas textualidades, incluida la creación colectiva, y la mirada crítica, 
todo ello no implica el desplazamiento ni la minusvaloración de la narrativa 


tradicional y, mucho menos, su desaparición (2010: 192-215). 


Es importante el final de las líneas antes citadas, ya que el autor contem- 
pla esta transmutación sin la eliminación de la narrativa tradicional, pero 
centrémonos en la creación colectiva como herramienta para la democra- 
tización narrativa. El entorno digital, de acuerdo con Morales, posibilita la 
ficción interactiva y ésta se dirige “a la creación colectiva en un sistema de 
trabajo en colaboración con arreglo a roles” (Morales, 2010: 192-215). Las 
redes de comunicación permiten que una multitud de agentes participen en 
la creación de una obra artística, llámese ficción o videojuego. El punto de la 
participación colectiva rompe de varias formas con las cadenas monopólicas 
del mundo editorial tradicional, y permite que esa obra híbrida se realice y 


se luzca en plataformas digitales, que no requieren ningún filtro comercial. 


EL CASTILLO DIGITAL 


Un día cualquiera, en transporte público o en una avenida concurrida, nos 
demuestra que las personas estan inmersas en sus dispositivos moviles, y por 
ello la mirada de los escritores debe estar en la vía digital, la cual permite 
superar los límites fisicos del papel y expandir las posibilidades narrativas, 
agregando música, animación e interacción. Todo esto en un medio colabo- 
rativo que enriquece la obra original y la proyecta a alturas insospechadas. 
Que en México se lean o no libros impresos puede pasar a segundo pla- 
no. En México se consume en cantidades industriales contenido digital, y eso 
puede ayudar enormemente a los escritores a dar a conocer su obra y, ¿por 
qué no?, a comercializarla. Los monstruos editoriales pueden quedarse con 
las cenizas, mientras el mercado se torna digital. El problema ahí redunda 
en qué tan orgánicamente se adapta el sujeto a ese ya no tan nuevo lenguaje 


y plataformas. 
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Entonces, la cuestión no es quedarse enfrascado en una lucha casi impo- 
sible, similar a la de K., el protagonista de El castillo de Franz Kafka, quien 
pretende de muchas maneras entrar al castillo sin resultados favorables, en 
medio de un mar de confusión donde nunca se entiende bien qué es lo que 
sucede. Así que, como conclusión, se recomienda a los K. del mundo sope- 
sar la opción de moverse a un castillo digital y explorar el sinfín de posibili- 
dades, siempre tomando en cuenta que ese camino no es solitario; requiere 
de una variedad de roles y funciones. La literatura netamente interactiva se 


vislumbra como ese castillo ideal. = 
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NOTAS SOBRE LA DIDÁCTICA 
DE LA PROGRAMACIÓN EN LAS ARTES 


INTRODUCCIÓN 


M ALINA ANOTA QUE LOS TRABAJOS pioneros del arte por computadora 
de los sesenta estaban producidos por científicos e ingenieros inte- 
resados en crear arte o por artistas que trabajaban en colaboración estrecha 
con expertos en tecnología, que traducían sus ideas en proyectos viables; 
ahora “hay artistas lo suficientemente bien versados en la práctica contem- 
poránea de las ciencias de la computación y la ingeniería para hacer ellos 
mismos su trabajo técnico” (2002: 464). Para Bergstrom y Lotto (2015) 
esto es resultado del esfuerzo por reorientar los lenguajes de programa- 
ción y el desarrollo de software a otros contextos, reduciendo las barreras de 
aprendizaje, fomentando diversos enfoques de programación y utilizando 
ambientes de desarrollo y planes de estudios diseñados para las audiencias 
del arte y el diseño. 

La programación computacional y el desarrollo de software en las artes 
se constituyen como una práctica paralela de la programación en las ciencias 
de la computación y la ingeniería, englobadas en torno al concepto de creati- 
ve coding: una noción altamente influida por el trabajo e ideas de John Maeda 


(Greenberg, 2007; Fry y Reas, 2014; Bergstrom y Lotto, 2015). 
LA PROGRAMACIÓN COMO UNA PRÁCTICA ARTÍSTICA 
Para Maeda (2004), utilizar herramientas y aplicaciones de software para 


producir arte con la computadora limitaba las posibilidades expresivas del 


medio, ya que el elemento expresivo central del computo no se encuentra 
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en las aplicaciones comerciales, sino en las capas profundas de la expresión 
procedimental. Para Maeda, el rol del software en el arte no se limita al de 
ser una herramienta de producción; es el material mismo de la expresión 
artistica y, potencialmente, el propio objeto artístico; una idea cercana a los 
desarrollos teóricos de prácticas asociadas al arte digital (Paul, 2015), como 
Machine Art (Broeckman, 2016), Poesía Digital (Johnston, 2016), Videogame 
Art (Sharp, 2015), Interactive Media Art (Kwastek, 2013), Mixed Reality Art 
(Benford y Giannachi, 2011), Performance Digital (Kozel, 2008), Technolo- 
gical Art (Popper, 2006), Aesthetic Computing (Fishwick, 2006), Virtual Art 
(Grau, 2002), Information Arts (2001), Computer Art (Taylor, 2014), Internet 
Art (Greene, 2004) y Software Art (Fuller, 2008), por mencionar algunos. 

Para acceder a las capacidades de la computadora, resultaba fundamen- 
tal que los artistas adquirieran competencia en el desarrollo de software y el 
diseño de algoritmos, que se involucraran directamente en la actividad de 
programar. Éste es el punto medular de la programación en el contexto de las 
artes: el énfasis no esta en el producto final sino en las actividades, ubicando 
la programación como una práctica artística. 

El proceso de revelar a los artistas y diseñadores el potencial estético de 
la programación se debía dar mediante aproximaciones análogas a los me- 
dios y técnicas tradicionalmente empleados por esas disciplinas. Contra la 
idea común de que la actividad de programar es una habilidad sin conexión 
con las consideraciones de orden teórico, filosófico, estético o conceptual, y 
que los detalles del código son un asunto de naturaleza meramente técnica, 
susceptible de ser relegado al desarrollo de un especialista (Mateas, 2005), 
programar en el contexto de las artes permite involucrarse con la represen- 
tación y estética procedimental, entender la interrelación entre las practicas 
culturalmente incrustadas de la producción de sentido y los procesos téc- 
nicamente mediados de la computadora, y así adquirir una comprensión e 
involucramiento profundo con el medio. 

La programación en el contexto de las artes se sitúa en el dominio de un 
lenguaje versatil para describir procesos, donde los detalles especificos de 


la sintaxis no son tan relevantes como comprender los tropos y estructuras 
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generales de la algoritmia, las ciencias de la computación y su papel en la 


producción de representaciones procedimentales (Mateas, 2005). 


LA PROGRAMACIÓN Y SU ALCANCE EN ESTUDIOS ALTERNATIVOS 


DBN, un ambiente de desarrollo intuitivo y visualmente responsivo, creado 
para las comunidades del arte y el diseño, fue desarrollado por el grupo de 
investigación Aesthetic Computing del mrr, bajo la dirección de Maeda. DEN 
se ubica como una influencia central en el desarrollo de otros lenguajes de 
programación y ambientes de desarrollo, como Processing, OpenFrame Works y 
Cinder, que continúan con la agenda de ubicar la programación y el desarro- 
llo de software en las artes y el diseño. 

Fry y Reas (2009) mencionan que la programación no es sólo para las 
personas que tienen habilidades en matemáticas y otras disciplinas técnicas, 
pues es posible crear lenguajes y ambientes de programación alternativos y 
atractivos a personas para aprender de forma visual y espacial, reposicionan- 
do la programación en forma accesible a quien se pueda sentir intimidado 
o poco interesado en el tipo de programación enseñada en las ciencias de la 
computación y la ingeniería. Esto se logra haciendo énfasis en ciertas deci- 
siones tacticas que ponen al frente la producción de contenido multimedia, 
un contexto más atractivo para las disciplinas del arte y el diseño. Shiffman 
(2008) anota que, en los cursos de programación tradicionales, el texto en 
pantalla funciona como input, output y modelo de interacción, mientras el 
proceso de generar output audiovisual e integrar input interactivo más com- 
plejo es acelerado, gracias al uso de ambientes de desarrollo como Processing. 

Mateas (2005) menciona que los cursos de programación tradicionales 
no son una buena opción para los practicantes de los nuevos medios, debido 
a su tendencia a enfocarse en los aspectos abstractos de la computación: 
ejemplos del mundo de la ingeniería, las matemáticas y las aplicaciones de 
negocios, presentando una perspectiva estrecha que hace énfasis en la maes- 


tría técnica, sin explorar las posibilidades de la computación como medio 
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expresivo, Agrega que las clases de computación para los practicantes de 
los nuevos medios no deben ser una versión simplificada y reducida de los 
cursos tradicionales de ciencias de la computación, sino un programa de es- 
tudios alternativo que conecte la historia y teoría de los nuevos medios con 
la práctica de aprender a leer y escribir procesos mecánicos complejos. Uno 
de los aspectos centrales de esta diferencia es el papel de las matemáticas. 
Fry y Reas establecen que, si bien las matemáticas pueden ser un aspecto 
importante de la programación, estas dos disciplinas no son la misma cosa y 
no es necesario ser bueno en matemáticas para entender o disfrutar la pro- 
gramación. Agregan que existen tantos estilos de programación como gente 
que programa, y es una decisión personal utilizar o ignorar las matemáticas. 
Le gente que las disfruta escribe programas para visualizar ecuaciones o se 


deleita explorando fenómenos como los fractales (2014: 43). 


EL CREATIVE CODING: UN ACERCAMIENTO 


A LA PROGRAMACIÓN PARA LOS ARTISTAS 


Greenberg (2007) anota que es muy probable que para los artistas las mate- 
maticas estén asociadas al temor, el aburrimiento y el dolor, recuerdos desa- 
gradables de la preparatoria y que esto tiene que ver con la forma en la que 
la materia es presentada en la escuela, haciendo énfasis en la memorización 
y la repetición mecánica. Agrega que en las matemáticas escolares los artis- 
tas encuentran poca conexión entre la disciplina y sus intereses personales. 
Esta idea de recuerdos desagradables asociados a las matemáticas es con- 
firmada por Pearson (2011), Fry y Reas (2014), Mateas (2005) y Shiffman 
(2008). Este último anota: “No hay nada que temer más que al miedo a las 
matemáticas en sí mismo” (2008: 201). 

Greenberg hace notar que el creative coding desafía nociones poco fructi- 
feras, como que los artistas no son buenos para las matemáticas o que las ma- 
temáticas no tienen relación con el arte. Anota: “No espero que seas 'bueno 


para” o que siquiera te gusten las matemáticas, pero me interesa que al menos 
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estés abierto a la posibilidad de que las matemáticas no tienen que apestar” 
(2007: xxm). Mateas menciona que, si bien la programación tiene algunos 
aspectos abstractos, también tiene las marcas de una práctica artesanal con- 
creta a la que llama “una mezcla de escritura creativa y tinkering mecánico” 
(2005: 106). 

El creative coding no es una serie de reglas para obtener un cierto tipo 
de resultados, sino un estilo de programación que mezcla el acercamiento 
analítico tradicional de la ingeniería de software con el acercamiento intuitivo 
propio de las disciplinas artísticas. Más bien se trata de una actitud donde se 
prueban y resuelven situaciones conforme se va creando el proyecto, en un 
proceso en que se permite y fomenta encontrar soluciones inesperadas, y 
lo que Pearson (2011) llama “errores felices de programación”: asuntos que 
suceden y pueden cambiar el rumbo de un proyecto; pasan por la experi- 
mentación y exploración, en un proceso orgánico, creativo y catártico. Ideas 


similares son expresadas por Shiffman (2008) y Greenberg (2007). 


EL BRICOLAJE EN LA PROGRAMACIÓN 


Estas ideas en torno a la práctica de creative coding confirman los hallazgos de 
McLean y Wiggins (2012), quienes concluyen que la mayoría de los artistas 
que programan siguen un acercamiento por bricolaje, un concepto tomado 
de la antropología cultural e introducido al léxico de la programación por 
Papert y Turkle para referirse al trabajo de programadores exitosos que “es- 
tablecian relaciones con su material más parecidas a las de un pintor que a 
las de un lógico” (1990: 128): acercamientos concretos y personales al co- 
nocimiento, lejos de los estereotipos culturales de las matemáticas formales 
y las ciencias de la computación. 

Bergman y Blackwell (2016) anotan que en el bricolaje la distinción 
entre las fases de diseño e implementación es omitida: puede no existir la 
planeación o se planea mientras se desarrolla, en un proceso donde los acci- 


dentes son bienvenidos; se hacen pruebas para ver los resultados, y las metas 
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son flexibles y definidas en terminos muy amplios. Una de las caracteristicas 
centrales del bricolaje es que el programador aprende mediante la acción 
directa sobre el material, tratando diferentes manipulaciones y respondien- 
do a las diferentes formas que el material asume. 

Contra la tendencia a considerar el conocimiento proposicional como 
única forma valida de conocimiento, Turkle y Papert (1990) proponen que 
existen múltiples formas de saber. Desde la perspectiva que denomina plu- 
ralismo epistémico, los acercamientos concretos no son evaluados como 
una forma inferior de conocer reservada para los individuos que no han 
dominado el estilo canónico abstracto. El pensamiento concreto no se pre- 
senta como una etapa en la progresión del dominio del pensamiento abs- 
tracto, sino como forma valida, en sus propios terminos, de acercarse al 
conocimiento. 

La computadora, con su capacidad para simular y producir gráficos, so- 
nido, texto y animación puede proveer un puerto de entrada al dominio de 
sistemas formales que sustituye la operación de simbolos abstractos por la 
manipulación de objetos concretos. Es potencialmente útil para gente cuya 
forma principal de relacionarse con el mundo y adquirir conocimiento es 
mediante el movimiento, la intuición, la manipulación y las representacio- 
nes visuales. 

Llevado al desarrollo de programas computacionales, el bricolaje no 
implica una calidad menor de trabajo ni un grado menor de sofisticación 
tecnológica. Es un acercamiento al conocimiento que ciertos enfoques de 
programación permiten y favorecen. Al respecto, Turke y Papert (1990) 
anotan algunos rasgos de la programación por bricolaje que resultan rele- 


vantes en las artes: 


1. El deseo de jugar con los elementos del programa: moverlos alre- 
dedor como las palabras de un poema, las notas en una composición 
musical o los elementos de un collage. Mencionan que “el bricoleur 
se parece a un pintor que se retira del lienzo entre pinceladas, mira 
el lienzo y sólo tras su contemplación decide qué hacer a continua- 


ción” (1990: 136). 
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2. Quelos practicantes de la programación por bricolaje tienen metas, 
pero se aventuran a cumplirlas con la computadora, en un espiritu 
de colaboración y negociación, y el lenguaje de programación se 
convierte en una actividad que se parece más a una conversación 
que a un monólogo. Mediante el ajuste y reacomodo de instruccio- 
nes, el programa toma forma a lo largo de modificaciones sucesivas, 
en una práctica que recuerda la escultura o el modelado. 

3. Nointeresa encontrar la ruta mas eficiente o corta para resolver una 
tarea, sino un entendimiento personal del proceso. 

4. Se aprende sobre el uso de nuevos objetos y funciones interactuando 
directamente con ellos, no mediante la lectura de documentación 
común a las ciencias de la computación y la ingeniería de software. 
Ensayando valores, se observa el comportamiento del programa, en 


un proceso que recuerda la forma en que se conoce a una persona. 


En sintonía con Turkle y Papert (1990), Fry y Reas (2014) recomiendan 
acercarse a la programación mediante la modificación de programas y cam- 
biar sucesivamente el código, en una práctica que va de la prueba y el error, 
y a acercamientos más deliberados: realizar cambios a los valores de las va- 
riables de un programa, deshabilitar líneas de código y luego ejecutar el 
programa para ver el resultado. Sugieren que hacer la correlación entre los 
cambios en el código y la respuesta del programa es un buen primer paso 
para entender la forma en la que un programa funciona. 

Algunas de las características del creative coding, como el diseño de len- 
guajes y ambientes de desarrollo para comunidades específicas, la produc- 
ción de representaciones visuales como tarea de programación, el bricolaje 
y los acercamientos concretos como formas válidas de aprender y desarro- 
llar, permiten situar su practica en continuidad directa con el trabajo de Pa- 
pert (1980, 1994, 1996) y los propulsores del construccionismo. Esta teoría 
del aprendizaje parte de la epistemología genética piagetiana, ampliandola a 
un interés por los componentes afectivos del aprendizaje y su desarrollo, en 


el marco de la construcción de objetos personales significativos y el papel de 
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la computadora como un medio que permite la manipulación y acercamien- 


to de sistemas formales abstractos mediante procesos concretos. 


LoGo: UN SOFTWARE PARA TODOS 


A lo largo de los años sesenta y setenta, Papert y su equipo de colaborado- 
res desarrollaron Logo, un entorno de desarrollo de software especialmente 
diseñado para que los niños aprendan por sí mismos a programar y generar 
una representación visual: diseñar como forma de dibujar con la computa- 
dora. Papert afirma que bosquejar en Logo permite a los niños aprender 
a expresarse procedimental antes que numéricamente, revirtiendo uno de 
los presupuestos de la didáctica de la programación en la ingeniería y las 
ciencias de la computación: las matemáticas son un requisito para aprender 
a esbozar. Para el autor, aprender programación de una manera significativa 
es un medio para aprender matemáticas y disfrutarlas. 

Partiendo de la premisa constructivista de que el conocimiento no 
es simplemente transmitido sino activamente construido en la mente del 
aprendiz, se sugiere que es más probable que los sujetos generen nuevas 
ideas cuando están activamente involucrados en la producción de un arte- 
facto externo sobre el que puedan reflexionar y compartir con sus pares 
(Kafai y Resnick, 1996). Ast, en el construccionismo el conocimiento su- 
cede en la producción de objetos personales significativos. Mientras que la 
mayoría de las teorías describen la adquisición del conocimiento en termi- 
nos principalmente cognitivos, el construccionismo identifica un rol central 
en los componentes afectivos y emocionales, y reconoce que los sujetos 
realizan conexiones con el conocimiento en formas diversas. 

El eje del trabajo del autor es el construccionismo, principalmente Logo 
(1980), un sistema diseñado para que los niños aprendan a programar una 
computadora. Al dar instrucciones a la tortuga de Logo, el conocimiento 
formal de las matemáticas se conecta con el esquema sensomotriz de los 


niños y les permite proyectar el movimiento del objeto computacional en su 
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propio cuerpo, convirtiendo a la computadora en una herramienta que po- 
sibilita transitar de lo abstracto a lo concreto y la construcción de conceptos 
matematicos complejos en las mentes de los niños. 

Para Papert (1980), el factor crítico en el desarrollo de un concepto no 
es su grado de complejidad o formalización, sino la oferta que el medio cul- 
tural haga de materiales que permitan simplificar la asimilación del objeto 
concreto. El autor propone que la computadora puede facilitar la articula- 
ción de esta génesis en el desarrollo del pensamiento formal, critica que la 
noción prevalente de educación asistida por computadora se reduzca a hacer 
que la computadora le enseñe al niño y que, en cierta medida, la computa- 
dora lo programe. En su visión, es el niño quien la programa y, al hacerlo, 
adquiere dominio profundo de la tecnología y establece un contacto íntimo 
con algunas de las ideas centrales de las ciencias, las matemáticas y el arte 
de construir modelos. Para Papert, la esencia de la computadora es poder 
para generar simulaciones, flexibilidad para tomar miles de formas, servir 
en cientos de funciones y configurarse para apelar a gustos personales, ge- 
nerando conexiones afectivas individuales. 

Para la creación de Logo, Papert (1980) exploró la idea de crear una 
nueva geometría, especificamente diseñada para que los niños la aprendie- 
ran en un medio computacional. Así, surgió lo que el autor llama “geometría 
tortuga”. La tarea central de programación en Logo es desarrollar, mediante 
un lenguaje llamado Turtletalk, programas que “comuniquen” instrucciones 
a una tortuga: un objeto computacional, en su sentido literal y desde el 
paradigma orientado a objetos, que almacena dos atributos: su posición y 
su orientación. 

Al principio, las instrucciones que la tortuga entendía se limitaban a 
alterar estos atributos. Ahora, la orientación se modifica, precisando el sen- 
tido de la rotación: a la derecha o la izquierda, y su magnitud, expresada en 
grados. Además, la tortuga puede ser desplazada con relación a su orienta- 
ción actual: moverla hacia adelante o hacia atrás, indicando la magnitud del 
movimiento en una escala directamente asociada a la resolución del moni- 


tor. Por último, se puede activar o desactivar la función de dejar el rastro 
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de una línea por los lugares por donde la tortuga pasa. Estas instrucciones 
pueden ser combinadas en la declaración de nuevas “palabras”, que agrupan 
las instrucciones necesarias para producir una geometría más compleja. 
De esta forma, los niños son introducidos a conceptos complejos como 
subrutina, función, variable y diferencial. 

En Logo, la tortuga permite conectar el conocimiento formal de las ma- 
temáticas con el conocimiento corporal de los niños. La posibilidad de pro- 
yectar el movimiento de la tortuga con el propio cuerpo del pequeño vuelve 
a la computadora una herramienta que propicia el tránsito de lo abstracto a 
lo sensorial, con el poder de llevar conceptos matemáticos complejos a las 
mentes de los infantes. Ubicado en la frontera entre la idea y el objeto físico, 
el objeto computacional es definido mediante reglas formales: es un cons- 
tructo matemático y, a la vez, es visible, concreto, casi tangible, y genera 
una sensación de manipulación directa, a la que sólo los matemáticos más 
experimentados acceden mediante los sistemas formales tradicionales. 

Para Papert, la diferencia entre Logo y un material artístico tradicional 
es patente en el proceso de edición: se le dan instrucciones a la represen- 
tación para que remplace los colores, se mueva, se multiplique y realice 
traslaciones en el plano, o que tome la información del dibujo y la transfor- 
me en música. Trabajando con este medio, los niños aprenden un lenguaje 
para hablar de formas y flujos, de velocidad y tasas de cambio, de procesos 
y procedimientos, aprendiendo a expresarse en el verdadero lenguaje de 
las matemáticas y adquiriendo una nueva imagen de sí mismos como mate- 
maticos. Este proceso permite a los niños aprender matemáticas como un 
lenguaje vivo, transformando la matemática, de algo ajeno y difícil, a algo 
natural y cercano. 

En la visión del autor, cuando un niño aprende a programar, el propio 
proceso de aprendizaje se transforma: se vuelve activo y autodirigido. El 
conocimiento sirve para un propósito personal identificable y las nuevas no- 
ciones son una fuente de poder y conexiones afectivas que ayudan a formar 
relaciones ineditas con el conocimiento, suprimiendo la linea divisoria entre 


las ciencias y las humanidades: las matemáticas. 
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Logo fue un primer intento por diseñar computadoras que enseñaran 
a comunicarse con ellas como un proceso natural. Para Papert, aprender a 
comunicarse con la computadora puede cambiar la forma en la que otros 
aprendizajes tienen lugar. Logo toma la noción de computo del mundo de la 
ingeniería, mediante la construcción y desarrollo de ambientes donde gente 
de las disciplinas artísticas y las humanidades se siente incluida, y no alienada 

eN ea des 

por la computadora, y utiliza estas posibilidades para tratar a las matemáti- 


cas como un medio creativo y expresivo. 


CONCLUSIONES 


Las ideas del construccionismo y el creative coding nos proporcionan un mar- 
co de referencia para entender la programación como una actividad central 
en las artes, humanidades y ciencias sociales en la era digital. Se trata de 
dejar de ver la programación como una actividad exótica, ajena o una no- 
vedad transitoria que, por su naturaleza técnica, necesita de enfoques inter 
o transdisciplinarios, una práctica que alcanzó un alto grado de madurez en 
los años ochenta, a la par de la consolidación de la computadora personal y 
la masificación de la idea de computo. 

Contra la idea diseminada de ver la tecnología digital como un mero 
soporte y limitar la labor digital a la manipulación de cajas negras de soft- 
ware, los artistas, promotores, productores e investigadores necesitan ver 
la actividad de programar como una labor intelectual, con el potencial de 
transformar la forma en la que se adquiere, transmite y produce el saber. El 


procedimiento como forma de conocer y dar a conocer el mundo. = 
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E-XPLORACIÓN: MODELO DE OBSERVACIÓN 
ETNOGRÁFICA PARA EL ANÁLISIS 
Y VISUALIZACIÓN DE PRÁCTICAS DIGITALES 


INTRODUCCIÓN 


ON LA EMERGENCIA DE LA SOCIEDAD de la información y la cibercultura, 
C las investigaciones sobre internet y la cultura digital desde la antro- 
pología, las ciencias sociales y las humanidades se han desarrollado desde 
diversos enfoques, pasando por la etnografía virtual (Hine, 2000), la e-So- 
cial Science (Schroeder, 2008), la e-Research (Beaulieu y Wouters, 2009; 
Wouters, 2005), las humanidades digitales (Galina, 2011; Mounier, 2010) 
y, más recientemente, los métodos digitales (Rogers, 2013) y la sociología 
digital (Marres, 2017). Todos ellos con interés en el desarrollo de teorías, 
métodos y técnicas para investigar y reflexionar sobre los fenómenos his- 
tóricos, sociales y culturales que suceden en la complejidad de la cultura 
digital (Cardon, 2019). 

Con la globalización de las redes sociales y la emergencia de los siste- 
mas móviles “inteligentes”, se encuentran millones de usuarios en todo el 
planeta interactuando, colaborando y compartiendo contenidos de manera 
cotidiana, sincrona y asincrona. Esto ha dado como resultado enormes in- 
fraestructuras de información, por lo cual surgen múltiples formas de ana- 
lizar, representar e interpretar todos esos datos. De esta forma, y como 
consecuencia de la bigdata (Boyd y Crawford, 2011), nos encontramos, por 
un lado, ante un creciente desarrollo de teorías, modelos de analisis, algo- 
ritmos y sistemas de visualización de datos y, por otro, como consecuencia 
ante retos enormes sobre la gestión de datos, las políticas, la privacidad y 


la ética. 
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En este contexto digital y de bigdata, donde el ser humano se relaciona 
no sólo con humanos sino también con objetos digitales (Rogers, 2015), 
como ligas, likes, timestamps, retweets, agentes y bots, se propone un modelo 
de observación etnográfica para la visualización, el análisis y la interpreta- 
ción de las practicas digitales. A este modelo lo llamamos e-Xploración. 
Para probar la validez del modelo, se diseñó y desarrolló una infraestructura 
llamada Oycib, que significa en maya “cera de abejas” o “Lugar de las abejas” 
(Batun, 2009). Esta infraestructura está basada en la herramienta ELGG. ' 

El internet como objeto de estudio de las ciencias sociales y las hu- 
manidades tiene un interés emergente en los estudios de la cibercultura y 
la virtualidad de Pierre Levy (1995) y la sociedad red de Castells (1996). 
El concepto red social surge en los dominios de la antropología cultural y 
la etnografía, con las investigaciones del antropólogo John Barnes (Barnes, 
1954; Boyd y Crawford, 2011; Mercklé 2013), quien utilizó por primera 
vez en la historia el concepto red social en el artículo “Class and Commit- 
tees in a Norwegian Island Parish”. Barnes se refiere a las redes sociales al 
analizar el funcionamiento de un sistema de clases sociales en una comuni- 
dad en el sur de Bergen, Noruega. 

En la actualidad, internet es una infraestructura tecnológica global don- 
de se crea cultura y, como consecuencia del desarrollo de la cultura digital, 
se ha creado un espacio alterno al físico, una realidad paralela. En este es- 
pacio o ciberespacio se desarrollan redes sociales y nuevos sujetos y objetos 
sociales. Pierre Levy (1997) y Edgar Morín (1990) mencionan las relaciones 
entre sujeto-sujeto y entre sujeto-objeto, al referirse al espacio virtual, la 
inteligencia colectiva y la complejidad. Asimismo, la cultura digital, basada 
en la informatica (Cardon, 2019) permite la creación continua de sujetos y 
objetos sociales, como los memes (Dawkins 2006; Weng et al., 2012) y bots 
(Chu et al., 2012). De igual modo, Heer y Boyd (2005) realizan una inves- 
tigación etnografica en internet, desarrollando una herramienta de analisis 


de redes sociales para identificar y visualizar estructuras y comunidades. 


Véase «https: / /elgg.org/». 
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La investigación que se presenta en este artículo tiene interés en mos- 
trar el analisis de las interacciones entre sujetos y objetos en las practicas 
digitales. Para desarrollar el análisis se propone el modelo de observación 
etnográfico e-Xploración para la visualización de las prácticas y los perfi- 
les de participación en comunidades digitales. En esta investigación, la “e” 
de e-Xploración se refiere a “aumentado”: enhanced (Beaulieu y Wouters, 
2009), por lo tanto, se propone un modelo etnográfico que, como una lupa, 


permite ver las prácticas imperceptibles de una comunidad digital. 


FIGURA 1 


MODELO DE OBSERVACIÓN E- XPLORACIÓN 


Al centro del modelo se encuentra la interacción entre sujetos (personas) y 
objetos (fotos, videos, foros, blogs, paginas, grupos o archivos PPT o PDF). Es 
decir, un sujeto entra en interacción con un objeto para realizar cada una de 
las diez prácticas que se proponen en el modelo y, asimismo, interactuar con 
otro sujeto, al conversar, compartir o contactar. Cada práctica tiene un valor 
diferente, dependiendo de la complejidad de las acciones que requiere. Por 
ejemplo, visitar la página de algún usuario o de un blog es menos complejo 
que hacer un comentario en un foro, o contactar a algún colega es menos 


complicado que crear un contenido, el cual lleva más acciones, desde su 
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creación hasta subirlo a un foro o un blog. De esta manera, los valores de 
cada práctica pueden cambiar, pero en el modelo utilizamos esos valores 
de base para desarrollar el analisis y la visualización de las practicas y los 
perfiles digitales. 

Para implementar el modelo, se desarrolló la infraestructura Oycib, con 
el objetivo de tener las bases de datos y los recursos tecnológicos a nuestra 
disposición. Las preguntas de investigación propuestas como hilo conductor 
en este artículo son: ¿es posible identificar las practicas digitales?, ¿es posible 
identificar los perfiles de participación a partir del analisis de las practicas?, 
¿que implicaciones éticas resultan de la aplicación del modelo de observa- 
ción?, ¿es pertinente el modelo e-Xploración para el analisis de las comuni- 
dades digitales en general? y ¿cuáles son las limitaciones y la problemática 
que resultan de la investigación? 

De esta forma, en el siguiente apartado se presenta el modelo e-Xplo- 
ración, para luego continuar con el método de investigación y, finalmente, 
se presentan los resultados de la implementación del modelo y las conclu- 


siones. 


Los MÉTODOS DIGITALES Y EL MODELO E- XPLORACIÓN 


La investigación que desarrollamos se encuentra en los dominios de los 
métodos y las humanidades digitales. Los métodos digitales son teorías y 
herramientas de investigación para el analisis de fenómenos sociales. Rich- 
ard Rogers, uno de los fundadores de la Digital Methods Initiative (DMI)? 


menciona: 


Métodos digitales es un termino que se refiere al desarrollo reciente en la 
investigación relacionada con internet, resumida en enfoques de internet 
como conjunto de datos. Uniéndose al amplio interés sobre lo digital de las 


ciencias sociales y las humanidades digitales, se plantean una serie de pre- 


Véase «https: / /wiki.digitalmethods.net/». 
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guntas sobre la calidad de los datos web, la productividad de la recolección 
en línea, los métodos de análisis y por último las perspectivas de que la web 


sirva como un sitio para desarrollar nuevas teorías (2015: 1). 


Rogers menciona, asimismo, que los métodos digitales se interesan tanto 
en el análisis de objetos digitales: tweets, links, likes, tags, timestamps y Otros, 
como en el desarrollo de herramientas para la extracción, analisis y visua- 
lización de datos. Por otro lado, Severo y Venturini (2015) mencionan que 
los métodos digitales se refieren a una serie de métodos y técnicas diseñadas 
para la exploración de los rastros (traces)' de las interacciones en línea para 
el analisis de fenómenos sociales. De esta manera desarrollan una inves- 
tigación sobre el patrimonio cultural inmaterial de Europa, utilizando las 
herramientas Issuecrawler* y Navicrawler,? para la colecta de datos, y Gephi 
para desarrollar el analisis de redes (ARS) e identificar los diferentes actores 
en Italia, Francia y Suiza. 

Por otro lado, Venturini, Cardon y Cointet (2014) hacen una reflexión 
sobre la problemática de los métodos digitales y proponen investigar so- 
bre las condiciones de producción de los datos que se pretenden analizar 
y complementar con métodos cualitativos, es decir, proponen un método 
cualicuantitativo. 

Entre los diferentes enfoques de los métodos digitales, se encuentra 
también la investigación de Diminescu (2012) e-Diasporas, sobre el “mi- 
grante conectado”, donde se relaciona la “e” de e-Diasporas con enhanced o 
aumentado, siguiendo las ideas basadas en e-Research de Beaulieu y Wouters 
(2009).También puede mencionarse la investigación sobre la biopiratería de 
las medicinas tradicionales, utilizando los metadatos de Youtube para iden- 
tificar y cartografiar los autores y las plantas medicinales (Torres Yepez y 
Zreik, 2018). 


En Francia hay un interés particular sobre el término Trace y Trace Numérique. Véase la co- 
lección sobre le traces de Béatrice Galinon-Mélénec et al., Traces Numériques. De la Production 


a l'Interprétation. 
Issuecrawler es una herramienta desarrollada por la DMI: «https: / /www.issuecrawler.net/». 


Navicrawler es una herramienta desarrollada por eMedialab SciencesPo: «http: / /tools.me- 


dialab. sciences-po.fr /Hhnavicrawler». 
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Sobre los métodos digitales enfocados en Twitter, se encuentran las he- 
rramientas de analisis y extracción de datos desarrollados por Borra y Ried- 
er (2014), las cuales han servido de base para diversas investigaciones sobre 
fenómenos sociales y políticos en esta plataforma. Se observa que existe 
mucho interés en las investigaciones y el desarrollo de herramientas en los 
métodos digitales; asimismo, algunos de los principales problemas que se 
mencionan son la dificultad del acceso a los datos (Marres y Weltevrede, 
2013; Rogers, 2013), las políticas de datos y la ética (Chardel, 2014; Mer- 
zeau, 2013) y el desarrollo de sistemas de analisis de datos automáticos y 
semiautomáticos (Venturini et al., 2014). 

Si bien se han desarrollado diversas herramientas, los cambios conti- 
nuos en las apis las hacen en algún momento caducas, como es el ejemplo 
de las herramientas Visual Tagnet Explorer para Instagram o Netvizz para 
el análisis de Facebook.* En ese ámbito, se buscó una manera diferente de 
construir esta investigación, por lo cual para aplicar el modelo e-Xploración 
se desarrolló la infraestructura Oycib y se implementó en una comunidad 


de practicas (Wenger, 2000). 


IMPLEMENTACIÓN DEL MODELO 


El método se implementó en diferentes fases, comenzando con el desarrollo 
de la infraestructura Oycib, en la que se ejecutaron algunas actividades, y 


después el análisis e interpretación de los resultados. 


1. Diseño y desarrollo de la infraestructura Oycib, utilizando la herra- 
mienta ELGG como base. 

2. Formación de la comunidad de practicas en el Instituto de Cien- 
cias Agropecuarias (1cap) de la Universidad Autónoma del Estado 
de Hidalgo. Se realizaron sesiones de formación con la finalidad de 


transmitir los conocimientos básicos para utilizar la infraestructura 


6 


Véase «http: / /labs.polsys.net». 
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y comunicar los objetivos de la investigación a tres maestros y cua- 
renta alumnos. 

3. Gestión de la infraestructura. Se dio soporte técnico, durante cua- 
tro meses, a los maestros y estudiantes que utilizaron las herramien- 
tas de Oycib para gestionar documentos y actividades académicas o 
resolver problemas en general. De igual forma, se crearon cuatro 
videos tutoriales, herramientas de apoyo para el uso de Oycib, que 
fueron publicados en la cuenta de Youtube del proyecto.” 

4. Analisis de las bases de datos MySQL. Análisis, clasificación, mode- 
lización e identificación de las practicas digitales propuestas en el 
modelo e-Xploración. 

5. Interpretación y visualización de las prácticas y los perfiles. A partir 
del modelo y el analisis de las bases de datos se desarrolló una serie 


de gráficos y sociogramas con el programa Gephi. 


LA INFRAESTRUCTURA OYCIB 


Para la implementación del modelo e-Xploración se desarrolló la infraes- 
tructura Oycib, siguiendo las propuestas e-Research, de Beaulieu y Wouters 
(2009) y los métodos digitales (Rogers, 2013). Para darle sentido al ejerci- 
cio de participación en la infraestructura se escogió el nombre Oycib, que 
significa en maya “cera de abejas” (Batun, 2009; De la Garza et al., 1980) con 
el objetivo de fomentar la colaboración entre las personas y, por lo tanto, 
construir una metafora sobre la colaboración entre las abejas y acercarnos a 
la inteligencia colectiva de Pierre Levy (1997). Al mismo tiempo fue tam- 


bién una manera de abordar los conocimientos sobre la cultura maya. 


7 Véase «http: / /www.youtube.com/user/Oycib». 
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FIGURA 2 


INFRAESTRUCTURA OYCIB 


d 3 


Entrar — Registro 


Ooycib 


Oyoib > Inicio 


ARCHIVO — BLOGS GRUPOS 00) [ouscar 


OI 


Herramientas para la gestión de 
comunidades;igrupos,, personas) 
archivos; blogs, páginas y favoritos 


OO Recuérdame Civ vidada 


Nuevos archivos Nuevos miembros 


Esquema de herramientas de Oycib 
Luis Yepez Hace 792 Días, Comentarios (1) 


5/5 stars (1 votes) 


Red Oycib (portada) 
Luis Yepez Hace 1023 Días 


Para el diseño de la infraestructura Oycib, se propuso utilizar el sistema 
abierto ELGG,* una plataforma con licencia libre para desarrollar comuni- 
dades digitales” y que cuenta con reconocimiento internacional de institu- 
ciones como MIT, Brighton University, Université Paris Descartes, Open 
University of the Netherlands y otros proyectos como el Hex Learn, Higer 
Education Exploring, Lifelong Learning Programme of European Comis- 
sion y The Technology Enhanced Knowledge Research Institute at Athabasca 
(Attwell, 2007; Downes, 2005). 


Véase «http: / /elgg.org/». 


Véase «http: / /www.opensource.org/ licenses/ gpl-license.php». 
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LA COMUNIDAD DE PRÁCTICAS 


La implementación del modelo se desarrolló en el Instituto de Ciencias 
Agropecuarias (ICAP) en un periodo de cuatro meses. El ICAP se encuen- 
tra en Tulancingo, Hidalgo, y forma parte de la Universidad Autónoma del 
Estado de Hidalgo. Para formar la comunidad de practicas que participó 
en la investigación, primero se invitó a diferentes profesores, tres de los 
cuales aceptaron la invitacion. Después, se realizó una invitación abierta a 
los alumnos de los tres profesores y, de inicio, se registraron en el proyecto 


cuarenta alumnos. 


RESULTADOS 


Después de cuatro meses de implementación de Oycib con la comunidad de 
practicas, se realizó el análisis, la modelización y la clasificación de las bases 
de datos con los programas LibreOffice y OpenRefine para identificar las 
practicas, y en una siguiente fase se desarrollaron el analisis, la interpreta- 
ción y la visualización de las prácticas y los perfiles. 

En el análisis de las bases de datos MySQL fue posible reconocer cin- 
co practicas a partir del modelo e-Xploración: crear, contactar, comentar, 
agrupar y compartir (véase figura 1). En cada práctica, se identificaron inte- 
racciones entre sujetos, y entre sujetos y objetos: blogs, archivos, bookmarks, 
foros y grupos. El análisis y la visualización de los datos se realizaron a partir 
de la propuesta de Bórner (2011). De esta forma, se desarrollo el análisis de 
redes sociales y las estadisticas sobre una muestra de datos finales de 1,703 
practicas, en un tiempo de cuatro meses. 

Por otro lado, el número de personas aumentó durante la implemen- 
tación, ya que se comenzó con cuarenta alumnos y tres maestros, y al final 
había cincuenta alumnos, nuestra propia gestión y los mismos maestros: en 


total cincuenta y cuatro personas. 
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PERFILES 


Los perfiles que se identificaron fueron representados siguiendo la concep- 
ción maya de la comunidad Oycib y considerando los estudios sobre jero- 
glíficos mayas de Calvin (2004). La clasificación de los perfiles se diseñó 
a partir del análisis de las practicas de los participantes en Oycib. Con la 
propuesta de los perfiles mayas se elaboró la interpretación de las personas 
de acuerdo con un perfil sociocultural, como variable cualitativa, y a partir 


del grado de participación, la variable cuantitativa. 


FIGURA 3 


PERFILES DE PARTICIPACIÓN EN OYCIB 


La persona inteligente o artista. La que crea conocimiento. 
Son creadores, escritores y coleccionistas. 
Conocen las herramientas, comparten, 


se agrupan y relacionan. 


El jugador de pelota. El que comparte y juega en equipo. 
Principalmente son coleccionistas. 
Conocen las herramientas, comparten, 


se agrupan y relacionan. 


El artesano. La mano del que coopera. 
Visitan contenidos, cooperan y rara vez se expresan. 
Conocen las herramientas, 


Se agrupan y relacionan 


El que teme. El temeroso al cambio. 

Le tienen miedo al cambio. 
a No participan. 

Requieren atención. 


La clasificación de perfiles nos permitió, por un lado, identificar los diferen- 
tes grados de interacción entre los sujetos y los objetos en la infraestructura 
Oycib y, por otro, interpretar ciertos atributos y comportamientos de los 
participantes. Se presenta a continuación el analisis y la interpretación grá- 


fica de las practicas y los perfiles. 
ANÁLISIS DE PRÁCTICAS Y PERFILES 


En este apartado se presenta una serie de gráficos como resultado de la im- 


plementación del modelo, la cual se desarrolló con las herramientas Gephi 
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y LibreOffice. Es importante recalcar que en todos los gráficos se muestran 
los participantes por sus perfiles y no por sus nombres reales. Para desarro- 
llar los sociogramas se utilizó el algoritmo Force Atlas (Jacomy et al., 2014) 
que permite crear una interpretación gráfica de la estructura de la red. 

Asimismo, se aplicaron en cada nodo las medidas de centralidad Weight- 
ed Degree y Weighted Out-Degree (Heymann, 2014), las cuales indican 
el número de conexiones de cada nodo y el grado de cada conexión. Esto 
nos ayuda a identificar los nodos: perfiles y objetos más importantes en 
los sociogramas. Por tanto, los sociogramas desarrollados fueron de tipo 
asimétrico (Bórner, 2011), es decir, las relaciones entre nodos tuvieron un 
solo sentido, representado con una línea y una flecha con dirección al objeto 
creado o comentado. 

La siguiente figura representa el contexto global de la red de participan- 


tes. Se presentan el sociograma y las estadísticas generales. 


FIGURA 4 


CONTEXTO GLOBAL DE LOS RESULTADOS DEL MODELO 
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En la figura 4 se presenta un sociograma donde se observan los sujetos en 
su interacción con los diferentes objetos creados en Oycib. Los sujetos están 
representados por hexagonos y los objetos por triangulos. Cada color sim- 
boliza la clasificación de perfiles y objetos. Las líneas o arcos que unen a cada 
nodo representan las prácticas que se identificaron en las bases de datos: 
crear, contactar, comentar, agrupar y compartir. Los cuatro perfiles se defi- 
nieron sumando los valores de cada práctica de cada sujeto, de acuerdo con 
el modelo e-Xploración (véase figura 1). El gráfico de barras inferior indica 
los valores totales de las practicas por cada sujeto y cada barra representa a 
una persona con un perfil según el color. 

Por otro lado, en el sociograma se muestran tres comunidades identi- 
ficadas en circulos punteados; uno a la izquierda y dos a la derecha, unidos 
por varios objetos que sirven como puentes: el rectangulo punteado. En 
la comunidad más grande y más densa se observan principalmente perfi- 
les Itzaat y Pitziil, y al centro los Bookmarks, compartidos entre ellos. Del 
lado derecho se percibe que se crearon menos objetos; se nota claramente 
un perfil Itzaat, usuario de soporte técnico, y también que los perfiles más 
activos fueron los Pitziil. Asimismo, se advierten diversos perfiles Sajal y la 
mayoría de los Ayuxul (8). 

Continuando con el análisis de los resultados, se presentan los gráficos 
de cada practica, comenzando por “crear”. Se observa en la figura 5 una red 
dispersa con usuarios y comunidades aisladas. La red más grande, el circulo 
punteado del lado izquierdo, muestra que los principales creadores fueron 
los perfiles Itzaat y Pitziil. Como se presenta en el acercamiento a la red, el 
circulo punteado del lado derecho, los principales objetos creados fueron 
los foros, donde se discutieron varios temas colectivos. Por otro lado, en la 
periferia, se observa que los perfiles Ayuxul y Sajal crearon algunos objetos 
aislados y una pequeña comunidad de cuatro Pitziiles, que se unieron en 
un foro. Se encontró de manera general que los 137 Bookmarks fueron el 
objeto más creado, seguido por los noventa y un archivos, cincuenta y un fo- 
ros, los veintiún blogs y los ocho grupos. Finalmente, la persona más activa 


realizó cuarenta y ocho creaciones y la más pasiva sólo una. 
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FiGuRA 5 


SOCIOGRAMA DE LA PRÁCTICA “CREAR” 


PRACTICA CREAR 


Red de los foros con 
más temas creados 


A continuación, se presentan los resultados del análisis de las practicas “co- 


» « 0) 
mentar y compartir”. 


FIGURA 6 


SOCIOGRAMAS DE LAS PRÁCTICAS “COMENTAR” Y “COMPARTIR” 


PRACTICA CONTACTAR 
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Como se puede ver, en la figura 6 se presentan dos practicas: se muestran 
del lado izquierdo las estadísticas, al centro los sociogramas completos y del 
lado derecho el acercamiento a los objetos con más interacciones. Sobre el 
sociograma de la práctica “comentar”, se observa una red grande con ma- 
yoría de perfiles Itzaat y Pitziil, quienes principalmente realizaron comen- 
tarios colectivos a diversos archivos. Asimismo, se encontró que fueron los 
archivos los que tuvieron el rol de puentes a otras pequeñas comunidades. 
Por otro lado, los perfiles que menos se expresaron fueron los Ayuxul y los 
Sajal. La persona que más se expresó hizo cuarenta y dos comentarios y 
el objeto que recibió más comentarios tuvo trece. Finalmente, también se 
identificaron algunos comentarios en blogs y Bookmarks. 

Sobre la practica “compartir”, se observa una red con perfiles principal- 
mente Pitziil, con trece, y los objetos que se compartieron fueron única- 
mente Bookmarks. Se identificó una comunidad grande donde los perfiles 
que más compartieron fueron los Itzaat y los Pitziil. La persona mas activa 
fue un Pitziil, quien compartió treinta y dos Bookmarks. El objeto más com- 
partido se difundió en diecisiete ocasiones. 

Por otro lado, continuamos con las prácticas “contactar” y “agrupar”, las 


cuales se presentan en la figura 7. 


FIGURA 7 


SOCIOGRAMAS DE LAS PRÁCTICAS “CONTACTAR” Y “AGRUPAR” 


Grupo 


PRACTICA AGRUPAR 
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El color de las líneas en el sociograma de la practica “contactar” representa 
a la persona que hizo el contacto, por lo cual la práctica se realizó en dos fa- 
ses: enviar la invitación y aceptar el contacto. Se encontró que en la práctica 
“contactar” participaron todas las personas realizando, entre las cincuenta 
y tres, a un solo contacto. Se observa que los Itzaat y los Pitziil fueron los 
mas activos, y los Ayuxul son quienes tienen más presencia en las distintas 
secciones de la red. Por otro lado, se pueden ver cuatro Sajales con un solo 
contacto. 

En la práctica “agrupar” estan todos los perfiles Pitziil, quienes se con- 
gregan y se muestran más activos, seguidos por los Itzaat. Los objetos sólo 
son grupos, ya que con esa herramienta se agruparon las personas por te- 
mas. Se observa que el grupo más activo tuvo diecinueve personas y el más 
pequeño sólo dos. Se identificó también que algunas personas participaron 


en cuatro grupos y los menos en uno solo. 


CONCLUSIONES 


La implementación del modelo e- Xploración ha sido una experiencia que 
pasó por diferentes etapas metodológicas. En cada una de ellas se desarro- 
llaron nuevos conocimientos y experiencias enriquecedoras. El modelo ha 
sido probado en cincuenta por ciento de las prácticas que se propusieron, 
ya que en el analisis de las bases de datos no fue posible encontrar todas. 
Pero, como se muestra en los resultados, las cinco que se identificaron nos 
permitieron desarrollar el analisis y la visualización de prácticas y perfiles. 
De la implementación del modelo emergen preguntas sobre la ética del 
uso de la información. Se encontró que, según el rol de los participantes y 
la institución, las intenciones sobre el uso de la visualización de practicas 
y perfiles era diferente. Por ejemplo, algunos expresaron su interés en el 
control de los participantes; otros, en el desarrollo de habilidades o en la 
gestión de actividades; y, algunos otros, en la identificación de problemas, 
como la gestión de perfiles Sajal. De esta manera se propone que la imple- 


mentación de una infraestructura de colaboración, con sistemas de visuali- 
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zación de practicas y perfiles, debe desarrollarse en un marco de ética, con 
objetivos e intenciones claras. Se propone el desarrollo de un marco basado 
en la inteligencia colectiva. 

La aplicación del modelo e-Xploración permite reflexionar sobre la im- 
plementación de modelos de analisis aplicados, por ejemplo en Facebook, 
con objetivos comerciales o políticos, donde se fijan algoritmos de propaga- 
ción y difusión de información para la manipulación masiva. Por ejemplo, el 
caso de Cambridge analytica y la difusión de fakenews, que usan justamente 
algoritmos de identificación de prácticas y perfiles para la propagación de 
información. 

Como se muestra en los resultados, el modelo es pertinente para el 
análisis de comunidades digitales. Asimismo, la implementación del modelo 
en la infraestructura ELGG, con la cual se desarrollan comunidades tipo Fa- 
cebook, nos lleva a concluir que es posible llevar el modelo a otro contexto 
de analisis en las redes sociales y adaptar el modelo según las prácticas que 
se desarrollen en otras infraestructuras social-media. El problema que se 
encuentra para implementar el modelo en la social-media para el análisis 
de fenómenos sociales surge de la dificultad para adquirir los datos, ya que 
no todas las Apis de la social-media permiten la extracción de información. 
Por otro lado, el modelo se puede adaptar para el análisis de comunidades 
de aprendizaje y colaboración con la finalidad de desarrollar la inteligencia 
colectiva. En este contexto es más probable tener acceso a los datos, donde 
se puede observar un mayor potencial para el modelo e-Xploración. 

El impacto por la implementación del modelo y sus resultados en el 
contexto académico no son abordados en el artículo. Si bien se hicieron 
entrevistas a alumnos y maestros, queda el tema para mayor investigación. 
De esta manera, el artículo queda limitado a los resultados del modelo de 
observación etnográfico en términos de analisis y visualización de prácticas 


y perfiles de participación. = 


Luis TORRES YEPEZ 
UNIVvERSIDAD Paris 8 


VINCENNES-SAINT DENIS 
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JUEGOS TRADICIONALES: 
INCLUSIÓN TECNOLÓGICA 
PARA LA DIVERSIDAD CULTURAL 


INTRODUCCIÓN 


UGAR ES UNA ACTIVIDAD QUE PRODUCE alegría, diversión y momentos 

inolvidables; sin importar la edad o si se está solo o acompañado, jugar 
siempre hace pasar un rato agradable. Por ejemplo, para los leones funciona 
como un entrenamiento para la caza, mientras que para los humanos les 
ayuda a desarrollar la imaginación, sociabilizar y adquirir conocimientos. 
En México existen múltiples juegos tradicionales que se han heredado de 
generación en generación y se siguen practicando hasta el día de hoy, entre 
ellos la lotería o doña Blanca. 

¿Cuántas anécdotas de nuestra infancia recordamos de cuando jugába- 
mos a las escondidas? ¿En cuántas ocasiones nos peleamos porque alguien 
estaba haciendo trampa? Incluso, muchas veces se establecen reglas propias, 
ya sea para que el juego sea más entretenido o para que tenga menos dura- 
ción. En relación con estas tradiciones y experiencias vitales, para nosotros 
el juego ha sido un motivo para iniciar un experimento en el ámbito de las 
humanidades digitales, con la intención principal de llevar a cabo un ejerci- 
cio interdisciplinario combinando diversas áreas de las humanidades, como 
la antropología y la historia, con las ventajas de la tecnología. 

Este proyecto tiene la finalidad de contribuir a la difusión del conoci- 
miento y la valoración de la diversidad cultural de Querétaro y México. La 
propuesta consiste en que los juegos pueden ser una manera de enseñanza 
de la historia y de aspectos culturales para el público en general, incluso 
para aquel que no es aficionado a estos temas. Este ensayo comienza expo- 


niendo brevemente los antecedentes de la propuesta, para despues explicar 
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el trabajo interdisciplinario que se ha llevado a cabo combinando las huma- 
nidades y la tecnología, y finalmente se mencionan las reflexiones sobre sus 


posibilidades futuras. 


EL CONTEXTO: 


DIVERSIDAD CULTURAL EN UN MUNDO GLOBALIZADO 


En la actualidad, los mexicanos viven en un mundo globalizado y en rápida 
transformación. La realidad en la que los medios de comunicación inducen 
a copiar el modelo de vida norteamericano, que privilegia el urbanismo, el 
individualismo y la capacidad de consumo como indicadores de éxito y ri- 
queza, se contrapone al mismo tiempo con un contexto pluriétnico y dispar. 

México es una nación multilingúe y multicultural. Sin embargo, a lo 
largo de varios siglos, la pluriculturalidad ha sido sinónimo de desigualdad 
y discriminación. Los pobladores originarios han sido invisibilizados como 
portadores de una gran riqueza cultural. Así, la paradoja nos lleva, a indíge- 
nas y no indígenas, a disyuntivas como abandonar lo propio para adaptarse 
al ritmo del desarrollo tecnológico o dejar de ser uno mismo para conseguir 
lo que se considera como exitoso. Por eso es necesario llevar a cabo acciones 
especificas para concientizar sobre el valor de las culturas que conforman 
la sociedad mexicana y la posibilidad de una convivencia mutuamente res- 
petuosa. 

En la búsqueda de un desarrollo humano justo y equitativo, las univer- 
sidades, en especial las públicas, se presentan como el espacio ideal para el 
avance de un humanismo vigente, que requiere permanecer interdiscipli- 
nario e intercultural. Sólo de esa manera será posible el dialogo entre dife- 
rentes lenguajes y saberes para llegar a diferentes públicos. La Universidad 
Autónoma de Querétaro, desde dos áreas: la Coordinación de Identidad e 
Interculturalidad y la Dirección General de Bibliotecas, ofrece la plataforma 
para generar proyectos de investigación, vinculación, difusión y desarrollo 


tecnológico, que aportan a la visión de formar profesionistas y ciudadanos 
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críticos, reflexivos, solidarios y conscientes de la delicada responsabilidad 
social que tienen como seres humanos en el mundo globalizado y el país 
(uaQ, “Visión a 2025”). 

La Coordinación de Identidad e Interculturalidad surgió en 2015, de un 
anterior proyecto: Cultura uAQ, y a partir del 2017 se adscribió a la Secre- 
taría de Atención a la Comunidad Universitaria. Dicha coordinación es un 
área que lleva a cabo un programa de preservación, creación y difusión de la 
cultura para reconocer que México proviene de una diversidad cultural am- 
plia y, al mismo tiempo, que la cultura es un elemento central en el fortale- 
cimiento de la identidad del mexicano (uaQ, “Visión a 2025”). Actualmente, 
sus acciones cuentan con dos ejes estratégicos: etnohistoria y lenguas indi- 
genas, que tienen como objetivo encontrar elementos, tanto en el pasado 
como en el presente multicultural, que nos permitan enorgullecernos de lo 
propio, y con ello construir nuevos significados para el presente y el futuro. 
La coordinación trabaja de forma colaborativa, lo que permitió la vincula- 
ción con otro proyecto universitario del area de tecnología de la Dirección 
General de Bibliotecas. 

En este sentido, esta dirección, cuya creación y consolidación son relati- 
vamente recientes (2013), se ha preocupado desde su formación por cons- 
truir una nueva imagen de las bibliotecas, buscando resignificar su propio 
concepto. De esta forma surgieron proyectos como la comicteca, las salas 
de promoción de la lectura, los cursos de alfabetización informacional y 
el espacio maker, por mencionar algunos. Por ejemplo, los cursos de alfa- 
betización informacional pronto evolucionaron a talleres de humanidades 
digitales. Con ello se logró organizar un coloquio dedicado a presentar pro- 
yectos, tanto locales como nacionales, referidos a las humanidades digitales, 
y se logró afianzar una vinculación interna y tener presencia en el exterior, 

Por otro lado, el espacio maker busca la democratización de tecnologías 
como la impresión en tercera dimensión en todas las áreas, posibilitando 
que cualquier persona, independientemente de su especialidad, pueda acer- 
carse a esta área. La propuesta desemboco en la inquietud de consolidar un 


nuevo servicio en las bibliotecas: la ludoteca, donde se pretende generar 
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una variedad de juegos para ponerlos a disposición de los usuarios. Muchos 
juegos de mesa de calidad suelen ser bastante caros, por lo que esta direc- 
ción consideró ofrecer este servicio, minimizando el costo para hacer una 
aportación en la recuperación de juegos libres de derechos que pudieran 
elaborarse en este espacio maker. 

De esta manera, la vinculación entre ambos proyectos permitió que la 
Coordinación de Identidad e Interculturalidad y la Dirección General de 
Bibliotecas encontraran en lo lúdico un punto de encuentro para difundir y 
resignificar un juego de origen indígena y, al mismo tiempo, formar un acer- 
vo de juegos tradicionales e innovadores para la ludoteca. A continuación se 
detallan las características del juego, así como su proceso de elaboración y 


puesta en marcha. 


EL JUEGO Y SU DISEÑO 


A TRAVÉS DE LAS HUMANIDADES DIGITALES 


Lo que ahora se conoce como “pitarra” es un juego de destreza mental que 
fue documentado hace algunas décadas por el licenciado en educación fi- 
sica Rogelio García Guzmán, en la comunidad de Navajas, del municipio 
de El Marqués, Querétaro, como parte de su labor como presidente de la 
Asociación de Juegos y Deportes Autóctonos y Tradicionales de Querétaro. 
Desde entonces lo ha difundido y reglamentado para torneos. Gracias a di- 
cha asociación fue posible conocer el juego y la Coordinación de Identidad e 
Interculturalidad comenzo a trabajar un proyecto universitario. 

En 2015, como parte del equipo de colaboradores de la coordinación, 
Elizabeth Calero y Karla Mandujano apoyaron el proyecto de difusión, y 
ofrecieron talleres y exhibiciones, además de organizar torneos en la comu- 
nidad universitaria y en eventos culturales locales, regionales e internacio- 
nales. Para darlo a conocer, se inició con la elaboración del tablero, diseñado 
por la asociación de juegos antes mencionada (AJDATQ), el cual se encontraba 


impreso en lona plastica. Antes, se ensayaron diferentes prototipos en los 
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que se usaron diversos materiales, tanto para el tablero como para las fichas, 
desde las comerciales de plástico, hasta piedras y semillas. 

Posteriormente, estando ya en contacto con la Dirección General de 
Bibliotecas, y con el potencial observado en la pitarra, surgió la inquietud 
de llegar más lejos, buscando que, ademas de ser funcional, permitiera re- 
cuperar aspectos históricos y culturales que se integraran, tanto en la parte 


estética del diseño así como en la innovación de las mecánicas de juego. 


HISTORIA Y CULTURA DE LA PITARRA 


Desde un enfoque etnohistórico, la maestra Cristina Quintanar encontró en 
el diseño del tablero de la pitarra rasgos irrefutables de un pasado mesoa- 
mericano. Si bien se conoce que en distintas partes del mundo hay juegos 
de destreza mental que ocupan tableros muy similares a éste, también hay 
evidencias arqueológicas e históricas que permiten identificarlo como una 
creación originaria de los pueblos indigenas que pertenecieron a la tradi- 
ción civilizatoria mesoamericana, entre ellas culturas como la otomí, maya 


y purépecha. 


FIGURA 1 


TABLERO DEL JUEGO DE LA PITARRA' 


Elaborado por Bernardo Ramírez, basado en el tablero tradicional documentado por la 


AJDAT. 
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Resulta muy interesante identificar que el diseño del tablero refleja la visión 
del cosmos y el plano terrestre, tal como lo representaban dichas culturas. 
Para comprender esta propuesta es importante considerar que el pensa- 
miento mesoamericano organiza la realidad a partir de pares de opuestos 
complementarios, como arriba-abajo, calor-frio y femenino-masculino. De 
esa segmentación, inicialmente simple, deriva una compleja concepción del 
cosmos en la que el plano terrestre se concibe como un cuadrado dividido 
en cuatro cuadrantes asociados a los rumbos cardinales. 

En varios códices mesoamericanos se ilustró este esquema. Un ejem- 
plo es la primera página del Códice Féjervary Meyer.? Este manuscrito fue 
probablemente un tonalamatl, es decir, un libro que servía para el registro 
calendarico y adivinatorio, y corresponde a las tradiciones mixteca, maya y 
nahua. El documento muestra el plano terrestre integrado por dioses, pe- 


riodos, rumbos, arboles cósmicos y glifos calendáricos y numerales. 


FIGURA 2 
CÓDICE FÉJERVARY MEYER 


PRIMERA PÁGINA DEL DOCUMENTO DE TRADICIÓN 


DE ESCRITURA MIXTECA Y NAHUA 


2 Facsímil consultado en «http: / /www.codices.inah.gob.mx/descargas /biografía.pdf». 
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En el centro se concibe un eje que une los ambitos terrestre y celestre (arri- 
ba) con el inframundo (abajo), lo que resulta una visión del cosmos dividida 
en tres planos. Si el tablero de la pitarra se observa de planta, es posible 
identificar el plano terrestre con sus cuatro rumbos y el centro; si se observa 
de manera vertical, pueden notarse cuadrados concéntricos que se levantan 
como una piramide de tres niveles, que corresponden a los tres planos del 
cosmos mesoamericano: el cielo, la tierra y el inframundo. Esta represen- 
tación fue muy difundida en toda Mesoamérica, y abarcó distintas culturas, 
regiones y periodos. Por ejemplo, hay petroglifos con estas imagenes en 


Teotihuacán (zona central), Monte Albán (Oaxaca) y Uaxactún (zona maya). 


LA CREACIÓN DE UN NUEVO DISEÑO 


Inventar reglas u omitir algunas es algo que se puede hacer en cualquier jue- 
go, pero no es tan facil como parece. Uno de los primeros pasos para conti- 
nuar con la elaboración del juego fue recibir la asesoría del maestro Homero 
Arriaga, quien condujo al equipo a deconstruir lo que ya se conocía acerca 
de la pitarra, para reelaborar de manera creativa una versión para la univer- 
sidad, a partir de la original, y recuperando la cosmovisión prehispánica. 


Los principales elementos que se tomaron en cuenta fueron: 


Q 


La dualidad: pares de opuestos complementarios. 


Q 


Los escalones: el cosmos mesoamericano se representa en tres nive- 
les: cielo, tierra e inframundo, que en el tablero de la pitarra, vista 
desde la vertical, se aprecia como una estructura piramidal de tres 
peldaños. Esta imagen coincide con la arquitectura de los templos 


de las culturas antiguas en muchas zonas arqueológicas de México. 


Q 


El árbol: representa el vinculo entre los tres planos del cosmos. 


Q 


Agua, viento, tierra y fuego: elementos y fenómenos naturales de 


ran importancia para las culturas antiguas. 
8 p Y 8 
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Con estas ideas en mente, el equipo comenzó a trabajar en la recon- 
ceptualización del tablero, partiendo de su deconstrucción a partir de un 


prototipo de papel. 


FIGURA 3 


DeECONSTRUCCIÓN DEL TABLERO EN PAPEL? 


FIGURA 4 


MODELADO EN 3D* 


3 Fuente: Bernardo Ramirez, DGB/uAQ, 20 de febrero del 2019. 


os diseños y las maquetas fueron elaborados por Bernardo Ramirez. 
+ Losd yl quetas fi laborados por B do Ri 
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FIGURA 5 
" 
ULTIMO DIBUJO ANTES DE SU CONCEPTUALIZACIÓN FINAL, 


DONDE SE INCLUYERON LAS OBSERVACIONES DEL EQUIPO DE TRABAJO 


Tras varios dibujos, y con ayuda de modelos en 3D, el maestro Bernardo 
Ramirez creó varios prototipos digitales en dos materiales: madera y fi- 
lamento PLA 3D. La madera, en referencia con el árbol, vinculo de unión 
entre los diferentes planos del universo, y la impresión en 3D para incluir la 
tecnología en la recuperación y difusión de la historia. Ademas del tablero, 
se consideraron las fichas: volviendo al tema de la dualidad, se optó por usar 
azul y rojo, representando los elementos aire y agua, por un lado, y tierra y 


fuego, por el otro. 


FIGURA 6 


DISEÑO DE PROTOTIPO FINAL DE LA PITARRA 
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FIGURA 7 


ProrToTIPO QUE MUESTRA LA PIEZA MODELADA EN 3D 


Y EL TABLE 


RO DE MADERA 


FIGURA 8 


PIRÁMIDE FORMADA POR EL TABLERO DEL PROTOTIPO FINAL 
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Ahora bien, para inventar o diseñar un juego, es necesario primero conocer 
a las personas a las que está dirigido: ¿son niños, mujeres solteras o adultos 
pensionados? ¿Qué edad tienen? ¿Con qué propósito lo van a jugar? ¿Las re- 
dai , 5 . 
glas estaran bien estructuradas? Como se puede ver, la situación se complica. 
Diseñar juegos es un trabajo que necesita dedicación, pasión, imaginación y 
método. Este último punto es un poco difuso, ya que no existe precisamente 
un proceder correcto ni incorrecto. Cualquier diseñador de juegos, como 
el artista, adquiere los métodos que más le acomoden y le funcionen. En 
este proceso, Ixchel Baruch, con su especialidad en diseño de juegos, apoyó 
voluntariamente desde la Coordinación de Identidad e Interculturalidad. 

Cabe mencionar que el proceso de elaboración fue complicado, ya que 
no se partió desde cero en el diseño del juego, pues éste contaba con sus 

Juego, Pp 

: , a 
reglas propias, lo que generó un constante trabajo de prueba y error, donde 
. ; o ] 
primero se debían entender por completo las reglas originales, para así en- 
contrar la materialización de los objetivos establecidos. Como se ha mencio- 
nado anteriormente, estos objetivos se vinculan con la difusión de los juegos 
tradicionales entre la comunidad de alumnos, profesores y administrativos 
de la Universidad Autonoma de Querétaro, así como entre la sociedad en 
general. 

Una vez llegados a este punto, el equipo de trabajo tuvo que pasar a las 
propuestas de nuevas ideas para el juego. En esta etapa se pensó en la manera 
de introducir elementos de la cosmovisión mesoamericana, por lo cual se 
propuso incluir potenciadores o poderes (power ups). Cuando se terminaron 
de proponer estos conceptos, fueron analizados y ponderados para elegir 
cual sería la mejor manera de incluirlos en el juego. Además, es importante 

. ] E : 
mencionar que para ello se tomó como referencia el juego de cartas Magic, 
pues era algo muy similar a lo que se deseaba lograr. 

Con estos elementos dispuestos, el equipo de trabajo creó una historia 
que narrara cómo era el universo de la pitarra, quiénes eran sus personajes 
y los escenarios, así como los power ups por utilizar, para así plantear los 
objetivos del juego y la forma en la que alguno de los jugadores perdería. 


De aquí seguiría el proceso más tardado: el testeo, es decir, probar todo lo 
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propuesto. Esta actividad implicó jugar múltiples partidas, las cuales fueron 
grabadas, y sobre ensayo y error, se realizaron diversas modificaciones. Fue 
así como nacieron las reglas para un juego que ya no era la pitarra original, 
sino uno completamente nuevo. 

Durante esta fase de testeo, continuó la comunicación con Bernardo Ra- 
mirez, pues en función de las modificaciones de las reglas, se debían realizar 
cambios en el diseño de las fichas y el tablero. Cuando el juego estuvo lo 
suficientemente balanceado para que ningún jugador tuviera mayor ventaja 
sobre el otro, se solicitó a otras personas que lo probaran y compartieran 
su experiencia. Las personas que participaron comentaron que había sido 
entretenido y divertido, incluso más que con las reglas originales, pues las 


nuevas eran lo bastante complicadas como para hacerlas pensar y analizar. 


FIGURA 9 


FASE DE LAS PRUEBAS?” 


REFLEXIONES FINALES 


Con este ejercicio es posible experimentar que las humanidades digitales 


son una oportunidad para sumar esfuerzos y se demuestra con ello que es 


Fuente: Diana Reséndiz Cu/uaQ, marzo del 2019, 
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posible integrar historia y cultura con la tecnología. En este sentido se pue- 
de deducir que este trabajo es de carácter interdisciplinario, en el que la 
pitarra, un juego tradicional de origen indígena, fungió como puente para 
alcanzar el sentido colaborativo. 

El juego de la pitarra es también el enlace que nos permitió reunir el pa- 
sado con el presente. En este sentido, citamos a Lourdes Arizpe, quien dice 
que la cultura es “un acto reflexivo a partir del cual las personas son capaces 
de analizar y reflexionar para crear conocimiento sobre la realidad” (Ariz- 
pe, 2006: 38) y que lo interesante es salvaguardar lo que nos enorgullece, 
para con ello construir nuevos significados y prácticas, tal como lo hicieron 
los grandes humanistas del Renacimiento, quienes buscaron en las culturas 
clásicas de la antigúedad modelos para una regeneración intelectual y filosó- 
fica. Con este ejercicio queremos contribuir a la difusión del conocimiento 
con un sentido de responsabilidad social y de reconocimiento y valoración 
de la diversidad cultural de Querétaro y de México. 

El equipo de trabajo está consciente de que es un ejercicio que se en- 
cuentra en constante proceso, pero la meta es que la pitarra forme parte del 
espacio lúdico de las bibliotecas de la Universidad Autónoma de Queréta- 
ro, y con ello acercar de manera amena y divertida la historia y la cultura 
al público en general. Asimismo, se espera que con el establecimiento del 
espacio maker se logre contribuir a la democratización del conocimiento, a 
través de talleres donde cualquier usuario pueda crear sus prototipos, como 
fue realizado con este proyecto sobre el rescate de juegos tradicionales. 

Finalmente, este ejercicio motiva a replicarlo con otros juegos como la 
lotería, el memorama y el dominó, que serán usados como herramientas 
didacticas para la difusión y valoración de las lenguas y culturas indígenas en 


nuestra casa de estudios y en la comunidad queretana. = 


María CRISTINA QUINTANAR MIRANDA 
BERNARDO RAMÍREZ Lujano 
MartHa IxcHeL Baruch MORALES 


UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE QUERÉTARO 
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POLÍTICAS DE DIGITALIZACIÓN 

PARA LA INVESTIGACIÓN: 

EL CASO DE LA HEMEROTECA NACIONAL 
Y EL PROYECTO OCEANIC EXCHANGES! 


INTRODUCCIÓN 


E: PRESENTE TEXTO TIENE COMO OBJETIVO reflexionar sobre la impor- 
tancia de considerar las bibliográficas y hemerografías digitales como 
colecciones de datos para la investigación. Los proyectos de digitalización 
suelen privilegiar la visualización del documento, y pocas veces se considera 
que pueden utilizarse para la investigación y usar la información asociada 
con las imágenes de los objetos, como los metadatos o las transcripciones. 
Se piensa que a partir de asumir los datos como elementos integrales de las 
colecciones es posible proponer políticas de digitalización y acceso a esos 
datos que faciliten e impulsen la investigación y que, a la vez, conduzcan a 
las colecciones hacia una nueva esfera de cuidado, uso y aprovechamiento. 
El punto de partida de esta reflexión es la participación en el proyecto 
de investigación “Intercambios oceánicos: trazando redes de información 
global en repositorios de periódicos históricos de 1840 a 1914”. El proyecto 
fue financiado en el marco de la convocatoria Digging Into Data Challen- 
ge”, que apoya proyectos que desarrollan nuevos métodos de investigación 
en humanidades y ciencias sociales, trabajando con colecciones consideradas 
big data. El objetivo fue utilizar herramientas digitales para estudiar el flujo 


de información entre periódicos históricos de 1840 a 1914. 


Este trabajo forma parte de los resultados del proyecto de investigación “Intercambios 
oceánicos: trazando redes de información global en repositorios de periódicos históricos, 
1840-1914”, financiado por Conacyt (FONCICYT 274861). 
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El proyecto global involucró el trabajo de personas de once institucio- 
nes en seis palses y la utilización de diversas colecciones digitalizadas, como 
The Times Digital Archive y European Newspapers; especialmente las colecciones 
de la Austrian National Library, Berlin State Library, Hamburg State and 
University Library, Dr. Friedrich Tessman Library South-Tyrol, además The 
Digital Collection of the National Library of Finland, British Newspaper Archive Li- 
brary of Congress, Chronicling America Project y la Hemeroteca Nacional Digital 
de México (HNDM). La HNDM consta de siete millones de páginas de perió- 
dicos digitalizados. Sin embargo, la fuente principal para la investigación no 
fueron las imágenes, es decir el “facstmil digital” del periódico, sino el texto 
que se extrae de las imágenes utilizando un software para el reconocimiento 
óptico de caracteres (OCR, por sus siglas en inglés). El ocr se genera como 
texto plano, generalmente en archivos XML, sobre los cuales trabajamos. 

El proyecto fue complejo, porque implicó diversos niveles de indaga- 
ción, tanto local como internacionalmente. Por ejemplo, una parte central 
del proyecto fue la integración de un repositorio de datos de las diversas 
bibliotecas para generar herramientas que permitan identificar reimpresio- 
nes, así como para hacer visualizaciones de las noticias. La integración de 
los datos significó, en lo local por ejemplo, conocer el origen de las colec- 
ciones, su proceso de digitalización y la organización de su ontología, para 
definir como integrarlos al resto de los datos. Por otro lado, se desarrollaron 
investigaciones de casos particulares, como la circulación de las noticias so- 
bre el estallido del Krakatoa, la explosión del buque Maine o la ejecución 
de Maximiliano, por poner sólo algunos casos, en que se generó un corpus 
especifico de noticias para cada uno, en un ambito local, para integrarlo al 
resto de los corpora locales y estudiar después, en su conjunto, la circula- 
ción global de la noticia. 

Como miembros del equipo en México, el proyecto implicó adentrarse 
en la colección de periódicos decimonónicos de la Hemeroteca Nacional 
Digital de México desde distintos angulos: el histórico, el bibliográfico, el 
digital, y no sólo operar la interfaz de búsqueda para encontrar las noticias 


relevantes para nuestra investigación. Es decir, el proyecto nos llevó a en- 
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contrarnos con la HNDM como una colección de datos, que a fin de cuentas 
era el objeto primario de nuestra indagación, y no de la manera en que es 
usada con mayor frecuencia, en reemplazo de los documentos originales, 
como comenta Cordell (2017) en relación con las colecciones digitales en 
general. 

Aunque se tenía conocimiento de algunos aspectos de la HNDM, en el 
transcurso de la investigación surgió la sorpresa por detalles que eran des- 
conocidos y que fueron, poco a poco, cambiando las ideas sobre cuáles eran 
y cómo estaban constituidos y organizados los datos sobre los que se estaba 
trabajando. 

En lo que sigue, se busca transmitir cómo el equipo de trabajo se fue en- 
frentando a los descubrimientos y redefiniendo la concepción digital sobre 
la que se estaba trabajando. Para ello, en este artículo se mencionarán los 
descubrimientos relativos a la historia de la Hemeroteca Digital, la natura- 
leza del ocr, a partir del cual opera, y las dificultades que se presentaron 
para utilizar los datos, así como las posibilidades que las herramientas com- 


putacionales permiten. 


¿PERO DE DÓNDE SALIERON ESOS DATOS? 


A diferencia de otros proyectos donde se busca concentrar todas las colec- 
ciones por estudiar en un solo repositorio, en este artículo se plantea que 
a través del establecimiento de ontologías sería posible integrar los datos 
. : o , : 
para los fines de esta investigación. Las ontologías se crearon establecien- 
do conceptos y categorías con sus propiedades y las relaciones que existen 
entre ellas. Para crear ontologías complejas y significativas, se debe tener 
conocimiento sobre los datos. Fue evidente que, si bien se tenían los datos, 
no estaba suficientemente clara información acerca de ellos: cómo están 
j 7 , , Eta 
compuestos, como fueron adquiridos, qué tan precisos son, a qué objetos 
físicos corresponden, qué información metatextual o de metadatos incluyen 


y qué tan precisa o confiable es. 
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La facilidad con la cual se pueden consultar las colecciones digitalizadas 
crea la falsa sensación de estar consultando el original. Las versiones digi- 
tales raramente están integradas a los sistemas de catalogación que tienen 
los originales (Gooding, 2017: 172). Por lo tanto, a la distancia, los porme- 
nores de una colección en particular pueden perderse o malinterpretarse. 
Esto tiene un impacto tanto en estudios de minería de datos de gran escala 
como en la consulta y lectura de articulos individuales. Uno de los primeros 
descubrimientos para el grupo de investigación fue evidenciar que todas las 
colecciones digitalizadas tenfan poca información acerca de cómo habían 
sido constituidas. Inclusive las de instituciones de reconocido prestigio, con 
una larga trayectoria de proyectos de digitalización, no contaban con docu- 
mentación y contextualización robusta. 

Era necesario contar con una visión más integral, profunda y compleja 
acerca de las colecciones digitales con las cuales se quería trabajar. Cada 
equipo nacional realizó una investigación. En el caso del grupo de investi- 
gación de México, se estudió la HxDM utilizando escritos, archivos, historias 
orales y cualquier otra documentación relevante. 

Un primer acercamiento al problema permitió identificar que uno de 
los retos de la investigación era la escasa información disponible sobre la 
creación de la HxDM. De modo que el equipo procedió, en primer lugar, a 
hacer una revisión crítica de su historia a partir de la bibliografía disponible 
sobre el tema. Los encargados del proyecto encontraron muy poca docu- 
mentación y la principal fuente fue el artículo “Diez años de la Hemerote- 
ca Nacional Digital de México (HNDM). Breve reseña de una larga gestión 
de preservación y acceso, 2002-2012” (Curiel Defossé y Jiménez Rivera, 
2015). Además de completar esta información con una historia oral, resul- 
tado de entrevistas con personas involucradas en su desarrollo, asi como ob- 
servaciones del propio equipo de investigación al utilizar los datos la Hnbm 


para el proyecto. 


129 


Lo QUE BIEN EMPIEZA... 


Una de las primeras intenciones era determinar con mayor precisión que 
partes de la colección de la Hemeroteca Nacional habían sido digitalizadas 
y cuales fueron los criterios de selección. Con ello se busca entender la re- 
lación entre la colección impresa y la digital en términos de representativi- 
dad y correspondencia. Como muchas hemerotecas del mundo, la Nacional 
lleva varias decadas utilizando el microfilm como apoyo para la consulta y 
la preservación de sus materiales. Para la HNDM, el proyecto de digitaliza- 
ción se basó en escanear en una primera instancia los microfilmes y no los 
originales. Curiel y Jiménez (2015) indican que para la colección de micro- 
filmación ya se había realizado una selección, cotejo y preparación de los 
ejemplares, considerando factores “de importancia histórica, patrimonial, 
periodística y documental, el estado de conservación y el grado de demanda 
de los usuarios, así como los asuntos inherentes a los derechos de autor”. No 
nos fue posible encontrar mayor detalle acerca de estos criterios. Durante 
las entrevistas quedo evidenciado que la microfilmación, que empezo en los 
sesenta, lleva varias décadas llevándose a cabo, por lo que tuvo distintas 
etapas, y no siempre se manejaron los mismos criterios. 

La decisión de utilizar una colección previamente seleccionada es lOgi- 
ca, en el sentido de que no fue necesario recurrir nuevamente a un proceso 
de revisión y selección. Sin embargo, la calidad de los proyectos de digitali- 
zación que se construyen sobre trabajo previo corre el riesgo de heredar, si 
no existe un control, las carencias de los trabajos anteriores. La colección de 
microfilmes no es uniforme, ni en los criterios ni en la calidad. Las entrevis- 
tas revelaron que el proceso de digitalización resultó mucho más rápido de 
lo esperado; la empresa simplemente se llevaba todo el microfilm, sin que 
hubiera oportunidad de revisar los que se estaban digitalizando. Se encontró 
que no había formas efectivas de control de calidad de los microfilmes, por 


lo que fueron encontradas imágenes digitalizadas con diversa calidad. 
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Retomando la idea de la Hubm como una colección de datos, puede 
concluirse que la calidad o características no son homogéneas. La calidad de 
un OCR depende primordialmente de la calidad de la imagen, aunque exis- 
ten otros factores que se mencionaran más adelante. Actualmente no existe 
una forma de identificar cuales periódicos presentan mayor probabilidad de 


contar con una mejor o peor calidad del ocr. 


LA ORGANIZACIÓN DOCUMENTAL 


O LA IMPORTANCIA DE LOS METADATOS 


Uno de los primeros pasos para la creación de las ontologías fue identificar, 
y compartir con las demás colecciones, la estructura de los metadatos que 
describen las colecciones digitales. En el caso de la HNDM se utiliza un esque- 
ma de metadatos METs que contempla al inicio del archivo una descripción 
de la publicación en Dublin Core con los datos: fecha, título, ciudad, estado, 
pais, categoría, colección e idioma, seguidos por una estructura para el OCR, 
que divide el contenido de la pagina en columnas: regiones, parrafos, líneas 
y palabras; cada palabra tiene asociadas unas coordenadas, de las cuales se 
hablará más adelante. El equipo de investigación tenía mayor interés en sa- 
ber qué relación tenían los metadatos de la colección digital con los metada- 
tos o catálogos de la colección impresa y los microfilmes, para entender la 
correspondencia entre el periódico impreso, el microfilm y la digitalización. 

El manejo de periódicos es notoriamente difícil en el ámbito biblioteco- 
lógico, tanto en términos de organización documental como en su preser- 
vación. En términos de catalogación es complicado identificar las temáticas 
de un periódico, ya que las noticias y articulos que contiene un número son 
muchos y variados, por lo que generalmente se identifican solamente el 
título, la fecha y otros datos generales. 

La HN tiene un catalogo de periódicos, sin embargo, en entrevistas que- 
do evidenciado que existen importantes rezagos en el inventario y la cata- 


logación de los impresos. Esto es común entre las hemerotecas del mundo; 
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son publicaciones frecuentes y los acervos crecen con mucha rapidez. Para 
esta investigación había mayor atención en los periódicos del Fondo Re- 
servado, que son los que corresponden al periodo histórico que cubre el 
proyecto de investigación. 

Otro dato importante era obtener información acerca de la colección 
de los microfilmes y cómo estaba relacionada con el original impreso y 
con el archivo digitalizado. Fue interesante descubrir que actualmente no 
están integrados ni tienen relación los distintos sistemas de organización 
documental. Curiel y Jiménez (2015) comentan que no existía un sistema 
de control micrográfico confiable, y cuando se comenzó con el proyecto de 
digitalización, se creó una base de datos para la versión digitalizada que no 
se encontraba vinculada al catalogo de la HN ni a los registros de los mi- 
crofilmes. Aunado a esto, cuando el sistema de consulta de la HNDM, que 
utiliza los metadatos contenidos en la base de datos, se migró de la empresa 
digitalizadora a los servidores de la institución, fue necesario hacer otra 
migración y resultó difícil empatar los controles de registro. Se encontraron 
divergencias entre los registros de los números reportados, los microfilmes 
entregados y recuperados, el número de imágenes digitalizadas y su corres- 
pondiente OCR en XML, 

Desde la migración, se ha invertido tiempo en asegurar que los pendien- 
tes identificados se resolvieran. Las colecciones digitales deben construirse 
de forma tal que se aproveche lo más posible todo el trabajo de selección y 
organización previa, es decir que se construya sobre lo anterior, pero que 
existan mecanismos para asegurar que no se hereden los problemas o erro- 
res anteriores. Al respecto, comenta McGamn: “Existe toda una problemati- 
ca sobre cómo integrar el archivo digital emergente con el archivo impreso 
heredado. Realmente no sabemos cómo hacerlo todavía. Pero es imperativo 
debido a que las bibliotecas se organizan digitalmente” (Fraser y McGamn, 
2015). 

Para este proyecto fue crucial identificar los diversos sistemas descrip- 
tivos y tratar de comprender hasta qué punto dialogaban entre sí o no, qué 


información se estaba repitiendo y cuál podría ayudar a vincular y entender 
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la relación entre las diversas colecciones. Sin embargo, todavía no existe 
una correspondencia explicita ni facil de seguir entre las tres distintas co- 
lecciones: impresos, microfilmes y digitales. Si queremos contextualizar y 
entender los datos analizados de mejor forma, es de vital importancia para 
la investigación entender su proveniencia y relación. Es importante también 
que esta información esté documentada, de tal forma que los resultados 
arrojados por el sistema de búsqueda y recuperación, o los análisis sobre los 


OCR, puedan interpretarse adecuadamente. 


LA INESPERADA APARICIÓN DEL OCR LIMPIO 


Además de las ontologías, otro aspecto fundamental del proyecto en el 
DOS . ne . en 
ambito internacional consistió en generar herramientas que permitieran la 
identificación automática del reúso de las noticias en la prensa de los distin- 
tos paises y lenguas, y al mismo tiempo la generación de corpora especificos 
para el rastreo de noticias sobre eventos clave: la explosión de Krakatoa, el 
estallido del buque Maine, el asesinato del general Bobrikov, la ejecución de 
Maximiliano y la presencia de Kossuth en Estados Unidos, que servirían si- 
multáneamente para comparar los resultados automáticos con los obtenidos 
por una búsqueda manual y para estudiar la circulación de las noticias de 
ma 

manera especifica en cada uno de los casos. 

Las herramientas proyectadas se han pensado para identificar el reuso de 
noticias a partir de utilizar el OCcr de los periódicos digitalizados. A su vez, 
la búsqueda manual, con la cual contrastar esos resultados, se haría también 
usando los sistemas de búsquedas de las hemerotecas que utilizan el mismo 
OCR para ofrecer resultados. 

El ocr es un texto que se obtiene a partir de utilizar un Sistema de Re- 
conocimiento de Caracteres (OCR por sus siglas en inglés) sobre las imágenes 
digitalizadas de los diarios. Para el caso de HNDM, el OCR está inserto en un 

e . sjcds , 
XML, que también contiene los metadatos del periódico así como las coor- 
denadas de cada palabra en la imagen. Esto permite que, cuando un usuario 


realiza una búsqueda en la interfaz de la Hemeroteca Nacional, la palabra 
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que busca sale resaltada en amarillo sobre la propia imagen (véase imagen 
1). Sin embargo, no ofrece al usuario la posibilidad de acceder al xmL que 
contiene el OCr, sea para verlo, sea para descargarlo. Para esta investigación 
se solicitaron los archivos a las personas encargadas del sistema, lo que llevó 
a conocer dos aspectos que se desconocían de la HNDM y que son muy rele- 
vantes porque afectan la investigación de diversas maneras. 

El primero de ellos fue resultado del análisis sobre cómo están vincu- 
lados los títulos de los periódicos y sus metadatos con las imágenes co- 
rrespondientes y el xML que los debe acompañar. En algunos casos fueron 
encontradas discrepancias y XML faltantes, producto probablemente de las 
repetidas migraciones del sistema. Esto significa que un usuario puede iden- 
tificar un periódico y su imagen, por ejemplo, buscando por fechas o por el 
nombre de la publicación, y asumir que el sistema de búsqueda sobre el tex- 
to completo los encontrará a su vez. Sin embargo, como la búsqueda se rea- 
liza sobre el OCR, si el xML correspondiente no existe en el sistema, entonces 
no los incluye. Esto, que puede pasar desapercibido para el usuario común, 
es algo que hay que considerar para investigaciones más sistemáticas, pues 
las búsquedas no necesariamente corresponden a la totalidad de objetos que 
cumplen con ese criterio en la hemeroteca digital. 

El segundo aspecto que llamó la atención fue que la HNDM contiene dos 
versiones de los archivos XML: los “sucios”, que son el resultado del OcR 
extraido, y los “limpios”, que son estos mismos luego de ciertos procesos 
computacionales para eliminar la “basura” generada por el OCR; en particu- 
lar, caracteres problemáticos y frecuentes, como %, €, *, por mencionar 
algunos. Esto incluyó también la eliminación de los acentos. La razón de 
esta “limpieza” fue facilitar las búsquedas y evitar que los resultados se vieran 
afectados por la presencia de esos caracteres. En principio, y al igual que en 
el caso anterior, se trata de una caracteristica que no es necesariamente crl- 
tica, pero es una decisión que se debe considerar en la investigación, porque 
cada una de las versiones del OCR representa, como señala Cordell (2017), 
dos versiones del texto con el que se trabaja, por lo que es importante co- 


nocer con qué versión se labora y cómo se obtuvo. 
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IMAGEN 1 


FRAGMENTO DEL BOLETÍN REPUBLICANO, 


DONDE PUEDE VERSE EN AMARILLO Y RESALTADO 


LA PALABRA DE BÚSQUEDA: “MAXIMILIANO” 


E 


olágrama. dé Querótaro para $ Enn Tanis Pa- 
tosí, Junio 2 de 1867.—Recibido 4 las S h. 55 
me. de la nocha.—C. ministro Sebastni Lerdo 
de Tejada.—El Sr. gener Dis reco m.enda 
que luego que reciba contestacion del supremo 
gobierno, sobre el pedido del sr. B Syróu de 
Maguns, la mande á San Junu del Rio por es 
traordinario, para que se le trosmita. 11 lér. 
mino para la defeusa de Maximiliuno comenzará 
á correr á las cuntro ó lns cinco do esta tarde, 
segun me ha dicho ol fiscal. — Escobero. 

. E : 

Tológrama.—San Luis Potosí, Junio 2 de 
1867.—A las 10 h. 5 me. de la nochu.—Sr. Ge. 
neral D. -Marinno Escobedo. — Quorátaro.— 
' | Cerca do las diez de esta noche he recibido ul 
parto telegráfico de V., con la recomendacion 
del Sr, goneral Diaz, para avisar lo que se re- 
suelya acoren de la priscion del Si Baron de 
Maguus. El Sr. presidento está ya recrg do 
en su hubitacion por hubor estado algo io- 
dispuesto. 
no basta maña, y contestaré á Y, entonces, — 
S. Lerdo de Tejada. 


j : Telégrama.—San Luis Potosí, Jonio £ de 

1867.—A las 10 h. y 45 me. de la malana. Sr 
general D. Mariano Escobedo,— Querétaro. — 
-| Para resolyor acerea de los mens-jes recibidor 
“anoche, relativos, al Sr. Baron de Magrus de- 
"| sea el Sr, prosidente saber los puntos signien- 
tes: 61 el mensaje del Sr. Maynas es del mismo 
día de ayer, ó de fecha anterior, y deadea qué 
lugar lo envió: si Babe vil. que esporaso la rer- 
p puesta, 6 ei so “puso en camino, y dóndo pue- 
“| de encontrarse ahora; y si el término para la 
defensa de Maximiliano, que me dijo vd. eo- 
menzaria Á correr á las cuatro ó ciuco de la 
tardo de ayer, es el primer término que con- 
cede la loy,6es ya un segundo término, co 
virtud de haberle concedido próroga. Espero 
la respuesta de vd», para que el Sr, presidente 


AA A 


Axl es que no podró consultarle si-: 


completa de Fiore il nes aja esuramos á da; 
Á conocer á nuestros lectcres los apuntes qui 
sigueo, babiéndonvs tcmado la libertad de rue: 
tificur en la introduccion de la Restauracion, 
error de fecha, y areñtur la del vacimiento de 
nuestro amigo. Conio rin hecho enrioso'dirémos 
ademas, que E orentino, tres meses anten de na- 
cer, lloró en el vientre de la mad:e, segun le 
oimos referir varias «veces al respetable magis- 
trado á quien dubió el sÓr,> y Un siombre sio mau: 
cha, Ile nquí lo que dice la Restauracion: 

“Ei Coahuilense, periódico del Saltillo, ha 
publicado el artículo biográfico que hos apre:u 
ramos á reproducir, por tratarse de un michos - 
cano, digno hijo de su'patria. ** 

“Dirámos autes algunas palabras. 

“Eloreatino Mercado, tipo del valor, del- Las 
lento y del patriotismo, nació en la villa do - Ri 
vas—la Piedad—del Departamento do Zamora; 
el 24 de Junio de 1843. Los rasgos d de su vida 
agitada y fecunda los ha descrito bien sl escritor 
del Saltillo, y no nosqueda mas que agregar, que 
su umerte y lado su hermano “Iguacio, ' ncaecio- 
ron en Querótaro, momentos despues de. la ue- 
cion del 24 de Marzo, asesinados nmbos, porque 
vo quisieron rendirec. 

“La familia del Sr, Mercado ha perdido en es- 
ta guerra y por causa de ella, al Sr. magistrado 
3». Florentino, padre; á Florentino, bijo; 4'Tgun- 
cio y Mariano, todos víctimas de la intervencion 
ó de los traidores. A 

“El artículo 4 que nos rot ib 
guiente: e 


os es el ñi- 


UPLORENTOS O 


“La mayor “parto d > los po ron ven 
la luz pública encel ot; jah_nounciado 
la muerte de este. patriota jóven, que hecho pri- 
sionero en uno de los combatesue precedieron 
4 la rendici la pláza d6<Querótaro, fué fa» 
silado" por traidores. cáJas mismas calles de 


la cin ai ser, conducido al lugar de su prision. 
Nosotros gua rdibámos vér dosmentida tan do- 
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En el proyecto se trabajó con las dos versiones, pues para la búsqueda de 
reúso se utilizó el OCR sucio, mientras que para los casos concretos se utilizó 
el ocr con el que funciona la búsqueda de la HNDM, lo que por supuesto 
obligó al equipo a evaluar con cuidado, más adelante, los resultados en uno 
y otro caso. Esto no se ha hecho aún, pero deberá hacerse en cuanto estén 
disponibles los resultados del sistema de detección de reúso. 

En todo caso, el hecho de que se haya intervenido el OCr original, y que 
las sucesivas migraciones del sistema implicaran la pérdida de datos o de los 
enlaces entre ellos, muestra la compleja cadena de decisiones administra- 
tivas y humanas que impactan en la formación de los datos con los que se 
trabaja en una hemeroteca como la Hubm. Es importante subrayar que los 
datos no son elementos aislados, independientes y objetivos, sino que están 
constituidos a partir de decisiones e interpretaciones humanas, y que éstas 
deben contextualizarse para que otros los usen (Lynch 2002). De ahí que 
no sólo es fundamental tener acceso a datos y metadatos, sino también a la 


historia de las decisiones que afectan su conformación. 


¿Y CÓMO JUGAMOS CON ESO? 


Trabajar con datos, especialmente con los XML, que contienen los metadatos 
y el Ock de los periódicos, representó un reto por su propia naturaleza. 
Según un estudio interno de la Dirección General de Cómputo y de Tecno- 
logías de Información y Comunicación de la UNAM, al que tuvimos acceso, el 
promedio del nivel de acierto del OCR es cincuenta y cuatro por ciento. En 
cuanto a la legibilidad de las imágenes, se encontró que setenta y dos por 
ciento tiene una buena calidad, casi el quince es regular y trece es mala. En 
lo que respecta a la calidad, el cincuenta y seis por ciento es buena, treinta 
y cuatro regular y menos del diez por ciento es mala. No obstante que los 
resultados son de una calidad razonable, si se le compara, por ejemplo, con 
los resultados de las colecciones de Europeana, que oscilan entre cincuenta 


y siete y ochenta por ciento, según la lengua (Pletschacher et al., 2014: 19), 
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estos resultados representan una condición de los datos a la que debe en- 
frentarse el investigador. 

Un acierto de cincuenta y cuatro por ciento en el OCR es operante en 
términos de búsquedas, pero deja saber que hay un grupo grande de tér- 
minos que no podrá ser recuperado por el sistema. En su mayor parte, son 
nombres propios o palabras acentuadas, así como aquellas palabras que es- 
tén en un lugar en que la imagen no es nítida, o cuando el periódico usa un 
tipo de letra en desuso o poco frecuente. La mayoría de los sistemas de OCR 
ha sido diseñada pensando en las publicaciones modernas y suelen resultar 
menos exitosos en documentos históricos, como los periódicos (Pletscha- 
Cher et al., 2014: 16). 

Ahora bien, el OCr con periódicos tiene un problema adicional. En el 
caso de la HNDM se extrajeron de la página completa. Es decir, a cada imagen 
digitalizada le corresponde un solo cr. Los periódicos del siglo xix sobre 
los que se trabajó tienen muy distintos diseños en sus paginas. Algunos tie- 
nen siete columnas, como el Mexican Herald; otros, seis, como LaVoz de Méxi- 
co; otros, cinco columnas en dos filas, como El Imparcial y, en algunos casos, 
cuatro, dos o una, con dos o tres filas. Esta estructura de los periódicos es 
algo que no “comprende” el ocr, que transcribe como si se tratara de una 
sola columna continua, de izquierda a derecha, palabra por palabra, como 
se puede ver en la imagen 2. 

De modo que “leer” el OCk no sólo es difícil por la calidad de los acier- 
tos, sino especialmente porque fragmenta y mezcla el texto de las noticias. 
Esto, por ejemplo, limita significativamente la extracción automatizada de 
noticias, pues los resultados no contienen únicamente el texto. Lo mismo 
ocurre con los intentos de aplicar algoritmos de reconocimiento de entida- 
des nombradas, porque los resultados tienen una desviación importante por 
la presencia de textos de otras noticias. 

Como el número de noticias que utilizamos para los casos no era muy 
grande, después de intentar distintos métodos, optamos por transcribirlas 


manualmente. Esto facilitó enormemente el trabajo pero, al conjuntar nues- 


137 


tro trabajo con los otros grupos, nos dimos cuenta de que cada set de datos 
era estructuralmente distinto. Nosotros habiamos transcrito, en tanto que 
otros habian extraido las noticias de manera automática, porque el OCR te- 
nía otra presentación y ofrecía menos dificultades, mientras en otro caso se 
trabajó con un OCR muy sucio, lo que sobre todo dificulta algunos procedi- 


mientos computacionales de detección de patrones o regularidades. 


IMAGEN 2 


EjeEMPLO DE XML CON EL OCR DE LA HNDM 


</line> 
</paragraph> 
</region> 
<region dimensiones = "36,876,1692,1146"> 
<paragraph area = "51,891,1676,1028"> 
<line> 
<word coords = "111,892,320,939">Agente</word> 
<word coords = "334,909,549,939">general</word> 
<word coords = "571,908,697,939">para</word> 
<word coords = "723,909,775,939">el</word> 
<word coords = "798,892,1017,940">Distrito</word> 
<word coords = "1043,892,1259,940">Federal</word> 
<word coords = "1297,892,1360,940">de</word> 
<word coords = "1386,891,1440,940">la</word> 
<word coords = "1461,891,1676,929">Compa-</word> 
<word coords = "51,972,124,1011">fia</word> 
<word coords 45,961,208,1009">de</word> 
<word coords = "235,960,457,1010">Seguros</word> 
<word coords = "486,961,645,1010">Sobre</word> 
<word coords = "670,961,722,1009">la</word> 
<word coords = "740,960,882,1009">Vida</word> 
</line> 
</paragraph> 
<paragraph area = "244,1062,1466,1142"> 
<line> 
<word coords = "244,1064,355,1138">LA</word> 
<word coords = "396,1062,691,1138">MUTUA</word> 
<word coords = "744,1064,851,1138">DE</word> 
<word coords 02,1064,1189,1140">NUSYA</word> 
<word coords = "1226,1066,1466,1134">YORK.</word> 
</line> 
</paragraph> 
</region> 
<region dimensiones = "358,1158,1376,1220"> 
<paragraph area = "374,1164,1360,1198"> 
<line> 
<word coords = "374,1166,566,1194">AGENTE</word> 
<word coords = "582,1164,646,1194">DE</word> 
<word coords = "667,1165,727,1195">LA</word> 
<word coords = "742,1165,868,1194">GASA</word> 
<word coords = "882,1164,946,1194">BE</word> 
<word coords = "961,1165,1105,1195">VINOS</word> 
<word coords = "1120,1166,1152,1196">Y</word> 
<word coords = "1166,1166,1360,1198">LICORES</word> 
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La existencia de errores provenientes del OCR ha sido notada y estudiada por 
muchos, especialmente en periódicos. Strange, McNamara y otros (2014) 
han argumentado en favor de la limpieza manual del Ocr, para alcanzar ni- 
veles altos de acierto y garantizar resultados bien fundamentados; a su vez 
Kettunen y Mákelá (2017) afirman que una mejor calidad de los datos hace 
que los algoritmos para Name Entities Recognition (NER) trabajen lo sufi- 


cientemente bien. En contraste, Cordell (2017) sostiene: 


Massive, errorful OCR archives necessitate close bibliographic and book-his- 
torical attention that both leverages their powers while historicizing their 
creation and use. Importantly, such historicizing does not foreclose the 
possibility of new OCk editions that benefit from our colleagues” research. 
Instead, it recognizes the realities of our editions at a given moment —and 
the limits those realities place on research— while giving us a vocabulary 


for naming the iterative realities of digitized text. 


La posibilidad de contar con mejores datos, en muchos casos, pasa por re- 
hacer integramente el trabajo de digitalización, lo que no necesariamente es 
posible por la compleja concurrencia de factores administrativos, económi- 
cos y políticos que intervienen en los grandes proyectos de digitalización. 
Por otro lado, la tarea de limpiarlos es tan titanica, en ocasiones, que sim- 
plemente es impensable. De modo que el investigador debe enfrentarse al 
OCR como a un texto, como señala Cordell, y trabajar con la conciencia de 


las limitaciones y ventajas que la digitalización ofrece. 


CONCLUSIONES 


Cuando se iniciaron los grandes proyectos de digitalización, el enfoque pri- 
mordial fue dar acceso a las colecciones. Los procesos de OCR se pensaron 
como una forma de mejorar los sistemas de búsqueda y localización de ar- 


tículos, pero no se pensó que el OCR pudiera ser una fuente de datos para 
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la investigación. El uso de herramientas computacionales más avanzadas, en 

particular la minería de datos como método de investigación humanística, 

como las utilizadas en el proyecto, no ha estado contemplado en los sistemas 
, e E S 

ni en los procesos de toma de decisiones para la creación de colecciones 

digitales. 

La existencia de estas herramientas abre una puerta muy interesante 
para repensar los procesos de digitalización, sobre todo en países como Mé- 
xico, donde existen proyectos pioneros a nivel mundial, como la Hemero- 
teca Nacional Digital de México, pero también estan por emprenderse 

: do eL ; m7 : 
nuevos proyectos masivos de digitalización. A continuación, se mencionan 
algunas primeras recomendaciones extraídas de nuestra experiencia, que 
consideramos que deben ser tomadas en cuenta a la hora de emprender 


grandes proyectos de digitalización. 


ALGUNAS IDEAS DE POLÍTICA 


DE DIGITALIZACIÓN PARA LA INVESTIGACIÓN 


1.- DESCRIPCIÓN DE LA COLECCIÓN DIGITAL 

Las colecciones digitalizadas deben proveer información acerca de los 
procesos que se llevaron a cabo, no sólo en términos técnicos, sino en un 
sentido mas amplio. Debe quedar claro cual es la relación de la colección 
original con la digitalizada, cuánto fue digitalizado y qué criterios de selec- 
ción fueron utilizados. También cual fue el objeto digitalizado: el impreso, 


el microfilm o una mezcla de ambos. 


2.- ORGANIZACIÓN DOCUMENTAL 

Debe quedar documentado cuáles fueron los procesos de control documen- 
tal y qué información metatextual o de metadatos se esta utilizando para la 
colección digital. Para las herramientas de búsqueda, que sea claro para el 
usuario sobre qué campos se está realizando la búsqueda y el grado o alcance 


de la descripción bibliográfica. En las búsquedas de texto completo, que sea 
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evidente sobre qué archivo se esta buscando y cómo esta constituido para 
que el usuario pueda comprender el alcance y limitaciones de los resultados 


generados por su búsqueda. 


3.- IDENTIFICAR LA CALIDAD DE LA DIGITALIZACIÓN 

DE LA COLECCIÓN COMPLETA Y POR ÍTEM 

Que sean explícitos para el usuario los resultados de confiabilidad del Ocr 
sobre el cual se está realizando la búsqueda, tanto para la colección completa 
como para los diferentes periódicos. Para esto es necesario que el sistema 
contemple algún tipo de indicador de calidad de imagen, que dependera del 


original sobre el que se realizó la digitalización. 


4.- EL ACCESO ABIERTO A LOS DATOS 

Las imagenes de los periódicos que nosotros utilizamos para el proyecto 
están disponibles en acceso abierto a través de la HNDM. Sin embargo, el OCR 
sobre el cual la Hemeroteca Nacional realiza las búsquedas no está disponi- 
ble. En nuestro caso, pudimos utilizar los xmL debido a nuestra participación 
en el proyecto. Sería importante que las políticas de uso de una colección di- 
gital disponible en acceso abierto contemplen también el uso de la colección 


como “datos” y que estén disponibles para ser descargados y utilizados. = 
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